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potenzial  von  Video‐  und  Computerspielen.  Basierend  auf  einer  neu  entwickelten  Computerspiel‐
abhängigkeitsskala,  die  sich  eng  an  die  Klassifikation  des  ICD‐10  anlehnt,  werden  3  Prozent  der 
Jungen und 0,3 Prozent der Mädchen als computerspielabhängig und weitere 4,7 Prozent der Jungen 
und 0,5 Prozent der Mädchen als gefährdet diagnostiziert. 
Multivariate  Analysen  zu  den  Entstehungsbedingungen  von  Computerspielabhängigkeit  belegen, 
dass diese  aus  einer Wechselwirkung  von Merkmalen  auf  Seiten des  Spielers und Merkmalen  auf 
Seiten  des  genutzten  Computerspiels  entsteht.  Im  Hinblick  auf  den  Spieler  haben  sich  spiel‐





für  die  Entstehung  einer  Computerspielabhängigkeit  zukommt.  Hierbei  zeigt  sich,  dass  World  of 
Warcraft mit  deutlichem  Abstand  das  größte  Abhängigkeitspotenzial  entfaltet.  Die  tägliche  Spiel‐
dauer beträgt bei 15‐jährigen männlichen Nutzern dieses Spiels  im Schnitt nahezu vier Stunden. 36 
Prozent spielen mehr als 4,5 Stunden am Tag. Jeder Fünfte  ist entweder als abhängigkeitsgefährdet 
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Computerspiele  sind  inzwischen  neben  dem  Fernsehen  das  zweite  jugendkulturelle  Leitunter‐





der Gesellschaft  für  Konsumforschung  (GfK)  zu  entnehmen  ist  (Zeh,  2007). Wie  die  vom Medien‐
pädagogischen  Forschungsverbund  Südwest herausgegebene KIM‐Studie  zeigt, benutzten  im  Jahre 
2006 bereits 81 Prozent aller 6‐ bis 13‐jährigen Kinder zumindest hin und wieder einen Computer, 54 
Prozent nutzten  ihn ein bis mehrmals  in der Woche und 30 Prozent  fast  jeden Tag  (Feierabend & 
Rathgeb,  2007).  Spielen  ist  hierbei  die  beliebteste  Tätigkeit:  63  Prozent  der  computernutzenden 
Kinder  spielen  mindestens  einmal  wöchentlich  alleine,  52  Prozent  gemeinsam  mit  anderen 
Computerspiele (Feierabend & Rathgeb, 2007). Zusätzlich nutzten 43 Prozent der Kinder mindestens 
einmal  in  der Woche  eine  tragbare  (z. B. Gameboy)  und  42  Prozent  eine  stationäre  Spielkonsole 
(Feierabend & Rathgeb,  2007). Die  Schülerbefragung  2005 des  KFN  zeigte  ferner, dass  ein durch‐






trifft die durch eine Vielzahl  von  Studien belegte Präferenz  von  Jungen  für  kampfbetonte und ge‐
walthaltige  Spiele,  die  sich  bereits  im Grundschulalter  abzeichnet  (ein Überblick  bei Mößle  et  al., 
2007).  Obwohl  über  das  genaue  Ausmaß  der  Wirkungen  solcher  Nutzungsmuster  Uneinigkeit 
herrscht,  gilt  das  von  Bushman  und  Anderson  entwickelte  General  Aggression  Model,  das  auf 
mehrere  Meta‐Analysen  des  internationalen  Forschungsstandes  gestützt  die  gewaltsteigernde 
Wirkung von Gewaltmediennutzung gerade in Computerspielen erklärt, derzeit als wissenschaftlicher 
Konsens (Anderson, C. A., Gentile & Buckley, 2007; Bushman & Anderson, 2002). Nicht verwunderlich 
erscheint  vor  diesem  Hintergrund  die  Tatsache,  dass  staatliche  und  freiwillige  Institutionen  des 
Jugendmedienschutzes  ihre  Alterseinstufungen  bzw.  Indizierungsentscheidungen  bezüglich  inter‐
aktiver Unterhaltungssoftware  ganz  überwiegend  auf Art und Umfang  vorhandener Gewaltinhalte 
beziehen  (vgl.  Höynck,  Mößle,  Kleimann,  Pfeiffer  &  Rehbein,  2007).  Keine  Beachtung  durch  den 
Jugendmedienschutz  fand  bisher  dagegen  die  Tatsache,  dass  bestimmte  Computerspielformate 
weniger aufgrund  ihrer Gewaltinhalte als vielmehr wegen des enormen Zeitaufwandes, der  für ein 
Erreichen der Spielziele notwendig ist, problematisch werden können. Dabei stellen hohe Computer‐
spielnutzungszeiten  den  zweiten  großen  Problembereich  dar,  von  dem  insbesondere  Jungen  be‐
                                                            









nutzungszeiten  von  Kindern  und  Jugendlichen mit  unterdurchschnittlichen  schulischen  Leistungen 
korreliert sind (Beentjes & Van der Voort, 1989; Gentile, Lynch, Linder & Walsh, 2004; Koshal, Koshal 














von  ihrem  sozialen Umfeld  isolieren, Schule und Arbeitsstelle aufgeben und  selbst einfachste Ver‐
richtungen des  täglichen  Lebens wie Nahrungsaufnahme oder  Körperhygiene  vernachlässigen, um 
sich  vollkommen  dem  Computerspielen  zu widmen,  können  auch  die  Entstehung  von  Selbsthilfe‐




als  auch  für das Computerspielen  (r =  ‐.104) negative  Zusammenhänge. Besonders bei  Intensivspielern 
wird  eine  ungünstige  Energiebilanz,  eine  Erhöhung  des  Körperfettanteils  und  damit  langfristig  Über‐
gewicht  befürchtet  (Cordes &  Miller,  2001).  Des  Weiteren  steht  Bewegungsmangel  neurobiologischer 
Forschung  zufolge mit  Intelligenzentwicklung  in direktem Zusammenhang. So  spielt Sport eine wichtige 
Rolle  für  die  Hirndurchblutung  und  die  Vernetzung  der  Hirnzellen  untereinander.  Gerade  im  frühen 
Lebensalter wird die neuronale Plastizität am stärksten über Bewegung beeinflusst (Kubesch, 2002, 2004). 
3   Für einen Überblick siehe z. B. Anderson, D. R., Huston, Schmitt, Linebarger & Wright (2001) 
4   vgl. www.onlinesucht.de/site2/?page_id=33  (Zusammenstellung  von  rund 100 Printpresseberichten der 
letzten zehn  Jahre) bzw. www.onlinesucht.de/site2/?page_id=34  (Zusammenstellung von  rund 100 Hör‐
funk‐ und Fernsehbeiträgen der letzten zehn Jahre) [Letzter Zugriff: 06.01.2008]. 
5   Laut  www.onlinesucht.de  gibt  es  momentan  7  Selbsthilfegruppen  in  Deutschland,  zahlreiche  weitere 










(Stand:  Januar 2009) das Spiel WoW  ist, erfordert beim Spieler eine mehrmonatige  intensive Aus‐
einandersetzung mit der Spielwelt und spricht insofern vor allem bereits erfahrene Computerspieler 
an. Ein Hauptcharakteristikum von MMORPGs liegt darin, dass sich viele tausend Spieler gleichzeitig 
in  einer  Spielwelt  befinden  und  miteinander  interagieren  können.  Die  erfolgreichsten  MMORPGs 
handeln  in  mittelalterlichen  Fantasywelten,  die  gespickt  sind  mit  Verweisen  und  Figuren  aus 
Fantasybüchern und  ‐filmen.  In diesen mythischen Welten herrscht niemals  Stillstand oder  Lange‐
weile.  Ständig  geschehen  unterhaltsame  und  überraschende  Dinge,  ständig  warten  neue, 
komplexere Aufgaben auf den Spieler. Dieser hat in der Regel die Auswahl aus vielen verschiedenen 
Avataren  (Spielfiguren), die  jeweils spezifische Eigenschaften und Fähigkeiten mitbringen. Dabei  ist 
die über  das  Internet  erreichbare  Spielwelt  eine persistente Welt, die parallel  zur Alltagswelt des 
Spielers existiert und in der sich ständig etwas ändern kann, unabhängig davon, ob der Spieler gerade 
eingeloggt  ist und am Spielgeschehen teilnimmt, ob er schläft, zur Arbeit oder zur Schule geht oder 




in  denen  jenseits  der  Kommunikation  über  „Ingame“‐Themen  auch  private  Dinge  ausgetauscht 
werden. Auf diese Weise wächst neben der sozialen Bindung eines Spielers an das Spiel und seine 
Spielgruppe auch die Verpflichtung, sich regelmäßig in die Spielwelt einzuloggen, da er innerhalb der 
Gruppe  wichtige  Aufgaben  übernimmt,  die  im  Rahmen  komplexer  Spielmissionen  zentrale  Be‐
deutung haben. Mit wachsender Spielerfahrung und höheren Spielerfolgen  ist es Spielern möglich, 
ihre  Avatare  immer  stärker  aufzuwerten,  neue  Ausrüstungsgegenstände  und  Fähigkeiten  zu  er‐
werben und  in  immer neue Bereiche der  Spielwelt  vorzudringen. Während  sich  in WoW etwa ein 
Spieler anfangs noch zu Fuß durch das Reich Azeroth schlagen muss, kann er später zu Pferd durch 



















Form  nicht‐stoffgebundener  Abhängigkeit  ausgegangen  werden  muss.  Dabei  wird  zunächst  dis‐
kutiert, wann Computerspiele  in besonderer Weise geeignet erscheinen, exzessives und abhängiges 
Computerspielen zu begünstigen und zu verstärken. Es  folgen Überlegungen zur Entwicklung eines 
zuverlässigen  diagnostischen  Instrumentes  zur  Klassifizierung  von  Computerspielabhängigkeit.  Im 
Ergebnisteil präsentieren wir zentrale Befunde der KFN‐Schülerbefragung 2007/2008 zum Computer‐
spielverhalten  von  Jugendlichen  neunter  Klassen,  stellen  eine  neu  entwickelte  Computerspiel‐
abhängigkeitsskala  vor, die den  theoretischen  Erwägungen Rechnung  trägt,  legen neue Prävalenz‐
zahlen  zur Computerspielabhängigkeit dieser Altersgruppe  vor und präsentieren multivariate Ana‐
lysen  zu den Entstehungsfaktoren einer Computerspielabhängigkeit. Ergänzend  zu diesen Analysen 








lohnungen  für den Spieler besonders vielfältig. So  finden sich hier z. T. gleichzeitig Belohnungen  in 










6   Dies  erklärt  auch  den  Handel  mit  virtuellen  Spielobjekten  in  Internetauktionshäusern  wie  eBay.  Hier 
werden  virtuelle Ausrüstungsgegenstände  zwischen  Spielern  gehandelt und dabei  zum  Teil beachtliche 




wie WoW hinsichtlich  ihrer Belohnungsvergabe  in mehrfacher Hinsicht einer  intermittierenden Ver‐
stärkung im Sinne eines variablen Quotenplans7. Spieler werden mit komplexen, mehrstündigen Auf‐
gaben (Quests) konfrontiert, die nur gemeinsam mit einer großen Zahl von Mitspielern (der Gilde) zu 
bewältigen  sind. Am Ende eines  solchen Quests  lässt  in der Regel ein besiegter Endgegner  zufällig 
einen  von  mehreren  möglichen  und  besonders  wertvollen  und  prestigeträchtigen  Gegenständen 
fallen.  Die  Spieler  können  sich  zwar  vorab  in  Foren  oder  Ratgeberbüchern  darüber  informieren, 
welche  Gegenstände  das  sein  können  und  mit  welcher  Wahrscheinlichkeit  sie  fallen  gelassen 
werden,  trotzdem  lässt sich das genaue Geschehen nicht voraussagen, zumal seltene und wichtige 
Gegenstände derart begehrt  sind, dass  sie  in der Regel am Ende eines Quests  innerhalb der Gilde 
meistbietend  versteigert  werden.  So  kommt  es  regelmäßig  dazu,  dass  Spieler  bestimmte  Quests 




Aufgrund  ihrer  starken  verhaltensstimulierenden  Wirkung  gelten  Quotenpläne  auch  bei  Glücks‐
spielen  als ein maßgebliches Konstruktionsprinzip, mit welchem das Abhängigkeitspotenzial dieser 
Spiele  erklärt werden  kann. Griffiths  (2008)  unterstreicht  in  diesem  Zusammenhang,  dass Glücks‐
spiele und Computerspiele eine große konzeptionelle, psychologische und verhaltensstimulierende 
Ähnlichkeit aufweisen und Computerspiele durchaus als eine Form nichtmonetären Glücksspiels be‐
trachtet werden  könnten. Bereits  die  Forschung  der  vergangenen  Jahrzehnte  konnte  zeigen,  dass 
eine Abhängigkeit8 nicht allein durch die wiederkehrende Einnahme einer Substanz entstehen kann 
(stoffgebundene Abhängigkeit). Auch wiederkehrende Verhaltensweisen können  in Verbindung mit 
Erfolgserlebnissen  und  Glückserfahrungen  unter  bestimmten  Voraussetzungen  in  eine  stoffunge‐
bundene Abhängigkeit führen.  Insgesamt zeigt sich, dass das menschliche Gehirn verschiedene For‐
men von Belohnungen ähnlich behandelt, unabhängig davon, ob diese durch einen bestimmten Stoff 
(z. B. Alkohol)  oder  eine  bestimmte Verhaltensweise  (z. B. Glücksspiel)  ausgelöst werden  (Holden, 
                                                            
7   Unter  einem  variablen  Quotenplan  versteht  die  behavioristische  Lernforschung  eine  Verhaltens‐
bedingung, bei der nicht  jede Verhaltensweise  (kontinuierliche Verstärkung) belohnt wird,  sondern nur 
manche  Verhaltensweisen  (intermittierende  Verstärkung).  Für  einen  variablen Quotenplan  gilt  zudem, 
dass nicht ersichtlich  ist, wann genau eine Belohnung erfolgt, weil z. B.  im Mittel auf  jede 20. Reaktion 
eine Belohnung erfolgt, sie aber auch schon nach 15 oder erst nach 30 Reaktionen erfolgen kann. Der‐
artige  variable Verstärkerpläne  erzeugen  die  höchste  Reaktionsrate  und weisen  die  größte  Löschungs‐
resistenz auf (vgl. Zimbardo & Gerrig, 2004, S. 274 ff.). 
8   Nach Definition der Weltgesundheitsorganisation  (WHO) handelt es  sich bei einer Abhängigkeit um ein 
„[…]  Syndrom, das  sich  in  einem Verhaltensmuster  äußert, bei dem die Aufnahme der Droge  Priorität 
gegenüber anderen Verhaltensweisen erlangt, die früher einen höheren Stellenwert hatten“  (Birbaumer 
& Schmidt, 2006, S. 670).  Laut WHO kann die Stärke dieses Verhaltens unterschiedlich ausfallen und das 











Trotz  dieser  Erkenntnisse  fand  bislang  nur  das  Pathologische Glücksspiel  Eingang  in  international 
anerkannte Diagnosemanuale, wobei es  im DSM‐IV unter der Rubrik „Abnorme Gewohnheiten und 







So  wird  durch  die  American  Medical  Association  (AMA)  geprüft,  ob  und  in  welcher  Form  das 
abhängigkeitsnahe Computerspielen bei der nächsten Revision des DSM im Jahr 2012 berücksichtigt 
werden  kann  (American  Medical  Association,  2007).  Dies  geschieht  vor  dem  Hintergrund  zu‐






2007).  Innerhalb  dieser  Studie  wurden  14.301  Schülerinnen  und  Schüler  detailliert  zu  ihrem 
Computerspielverhalten sowie ihrem persönlichen und schulischen Umfeld befragt. Anhand einer elf 
Items  umfassenden  Abhängigkeitsskala10  wurden  fünf  Prozent  der  befragten  Neuntklässler  als 
computerspielabhängig  oder  abhängigkeitsgefährdet  eingestuft,  wobei  sich  zeigte,  dass  fast  aus‐




9   Alkoholiker  reagieren  hirnphysiologisch  in  ähnlicher  Weise  auf  Bilder  von  Alkohol  wie  exzessive 
Computerspieler  auf  Bilder  von  Computerspielen.  Eine  erhöhte  Aufmerksamkeit  für  die  jeweils  sucht‐
bezogenen Reize zeigte sich  für stoffgebundene Süchte und  für Verhaltenssüchte  in nahezu  identischer 
Weise (Thalemann & Grüsser, 2005; Thalemann, Wölfling & Grüsser, 2007). 
10   Die in der KFN‐Schülerbefragung zur Untersuchung von Computerspielabhängigkeit herangezogene Skala 










Tabelle 1. Nationale und internationale Studien zur Auftretenshäufigkeit von Computerspielabhängig-
keit (CSA) in unterschiedlichen Populationen 
























N = 323 
M = 11.8 56.5 % 9.3 % 
CSVK, Spielsucht nach 







N = 221 
M = 14.2 48.4 % 6.3 % 
CSVK-R, Spielsucht 








N = 792 
14 – 64 Jahre 
68.1 % 5 % 
Quantitatives Kriterium 
exzessiver Spielnutzung 
für Diagnosestellung. 6 



















N = 14.301 
M = 15.1 
49.8 % 5 % 
KFN-CSAS-I (11 Items) 






7. - 12. Jahrgangsstufe 
N = 1.296 
M = 14.8 50.5 % 6.1 % 
Computer-related addic-
tive behavior inventory 
(CRABI), 20 Items adap-
tiert von Internetsucht-


















8. & 9. Jahrgangsstufe 
N = 607 
M = ? 52 % 15 % 
7 Items umfassende 
Abhängigkeitsskala 
 
Anmerkung: M = Altersmittel der Stichprobe. Befragungen an spezifischen Onlinespielerpopulationen 
wurden aufgrund ihrer hohen Selektivität in dieser Zusammenstellung nicht berücksichtigt. 
Dass diese Prävalenzzahlen teilweise deutlich von denen anderer Autoren abweichen  ist zum einen 
mit  der  unterschiedlichen  Verbreitung  des  Computerspielens  in  den  verschiedenen  Ländern  und 
Altersgruppen zu erklären, auf die sich die verschiedenen Studien beziehen. Zum Anderen stellt die 
Heterogenität in der Erfassung des Phänomens durch die verschiedenen Studien ein großes Problem 
dar.  So  beziehen  sich  einige  Studien  eng  auf  die  Abhängigkeitsdefinition  bereits  anerkannter 
Störungsbilder,  andere  wiederum  kombinieren  klassische  Abhängigkeitskriterien  mit  berichteten 
Spielzeiten,  was  zu  einer  Vermischung  von  leidenschaftlichem,  aber  zunächst  unbedenklichem  
Computerspielen und abhängigem, pathologischen Computerspielen führen kann. 
12 
2.2 Übertragung  diagnostischer  Kriterien  einer  Abhängigkeit  nach  ICD‐10  auf 
Computerspielnutzung 
Um  eine  klinisch  bedeutsame  Aussage  darüber  treffen  zu  können,  ob  dem  Spielverhalten  eine 
psychische  Abhängigkeit  zugrunde  liegt,  kann  gegenwärtig  nur  auf  die  Kriterien  stoffgebundener 
Abhängigkeiten  oder  des  pathologischen  Glücksspiels  zurückgegriffen  werden.  Wenngleich  das 
pathologische Glücksspiel  in  den  aktuellen  Klassifikationssystemen  als  Impulskontrollstörung  kate‐
gorisiert wird,  stützt  sich die Definition maßgeblich auf ein Suchtmodell, welches  in vergleichbarer 
Weise  auch  für  stoffgebundene  Abhängigkeiten  Anwendung  findet  (Meyer  &  Bachmann,  2005). 
Tabelle 2 fasst die klassischen Kennzeichen einer Abhängigkeit nach ICD‐10 zusammen. 
Tabelle 2. Klassische Kriterien einer stoffgebundenen Abhängigkeit nach ICD-10 
Kriterium Bedeutung 
Kontrollverlust Schwierigkeiten, die Einnahme der Substanz hinsichtlich Zeitpunkt, 
Beendigung und Dosis zu kontrollieren 
Entzugserscheinungen Vegetative Begleiterscheinungen bei Verzicht auf das Suchtmittel wie 
Händezittern, Nervosität oder Gereiztheit 
Toleranzentwicklung Zunehmende Dosissteigerung ist erforderlich um die erwünschte 
Wirkung zu erzielen 
Einengung des Hand-
lungsspielraums 
Zunehmendes Desinteresse an alternativen Tätigkeiten. Erhöhte zeit-
liche Beschäftigung mit Beschaffung und Einnahme der Substanz 
Negative Konsequenzen Fortsetzung des Konsums trotz offensichtlich schädlicher Folgen 
Starkes Verlangen Starker Wunsch oder empfundener Zwang, die Substanz einnehmen 
zu wollen/müssen 
Bei einer Übertragung etablierter Abhängigkeitsmerkmale des ICD‐10 auf das Erleben und Verhalten 
in  Zusammenhang  mit  Computerspielen  bestehen  verschiedene  Risiken.  So  liegt  es  nahe,  dass 
Kriterien,  die  sich  in  der  Diagnostik  stoffgebundener  Abhängigkeitserkrankungen  bewährt  haben, 
möglicherweise  nicht  zuverlässig  zwischen  pathologischen  und  nichtpathologischen  Computer‐
spielern  trennen. Dies  könnte  in der  Folge  zu  Fehldiagnosen und  einer  Fehleinschätzung der Ver‐
breitung  von  Computerspielabhängigkeit  führen.  Im  Folgenden  sollen  daher  die  klassischen  Ab‐
hängigkeitskriterien  in  Hinblick  auf  das  abhängigkeitsnahe  Spielen  erläutert  und  hinsichtlich  ihrer 
diagnostischen Bedeutsamkeit für diesen Untersuchungsgegenstand diskutiert werden.  
Als  Kennzeichen  einer  jeden  Abhängigkeitserkrankung  gilt  die  Aufrechterhaltung  des  Suchtmittel‐
konsums  bzw.  des  Suchtverhaltens  trotz  negativer  Konsequenzen.  Die  fehlende  Fähigkeit  des  Be‐
troffenen, trotz grundsätzlicher Einsicht in die eigene Abhängigkeit und deren schädliche Folgen das 
Verhalten  zu  ändern,  kann  als  das  wesentliche  Kernkriterium  einer  jeden  Abhängigkeit  gesehen 
werden und sollte sich auch  im Kontext ausgeprägt abhängigen Computerspielens zeigen. Eine Be‐
sonderheit  im  Erleben  und  Verhalten  eines  abhängigen  Spielers  gegenüber  dem  eines  nicht  auf‐
fälligen Exzessivspielers besteht demzufolge darin, dass durch die starke zeitliche Beschäftigung mit 
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dem  Computerspiel  Nachteile  in  Verpflichtungskontexten  (z. B.  Leistungseinbrüche  in  der  Schule, 
Gefährdung der Erwerbssituation) oder  realweltlichen Sozialbeziehungen  (z. B. Konflikte mit Eltern 
oder  Freunden,  soziale  Isolation)  zugunsten einer Aufrechterhaltung des  Spielens billigend  in Kauf 
genommen werden.  
Des  Weiteren  ist  anzunehmen,  dass  sich  im  Rahmen  einer  Computerspielabhängigkeit  wie  bei 
anderen Abhängigkeitserkrankungen ein Kontrollverlust einstellt. Bei einer computerspielabhängigen 









Priorität  gegenüber  vormals  geschätzten  Beschäftigungsformen  eingeräumt wird  und  sich  die  All‐
tagsgestaltung einer Person nahezu ausschließlich darauf ausrichtet, möglichst oft und lange spielen 
zu  können.  Im  Hinblick  auf  die  Tatsache,  dass  dieses  Kriterium  als  Basismerkmal  der  ICD‐10‐
Klassifikation  gelten  kann,  sollte  es  auch  als  ein  Kernkriterium  der Computerspielabhängigkeit  ge‐
wertet werden. Allerdings  schlagen wir  vor,  ähnlich wie  bei  der  Klassifikation  des  pathologischen 
Glückspiels nach DSM‐IV, wo von „Eingenommenheit vom Glückspiel“ die Rede ist, die Einengung des 
Handlungsspielraums durch den Begriff der  Einengung des Denkens und Handelns  zu ersetzen.  So 
wird sich der pathologische Charakter der Computerspielabhängigkeit nicht nur in der Beschäftigung 
mit  (in  diesem  Fall  recht  trivialen)  Fragen  der  „Beschaffung  und  Einnahme  der  Substanz“  zeigen, 
sondern vor allem auch darin, dass selbst in spielfreien Zeiten ‐ etwa auch in Schule und Beruf ‐ das 
Denken ständig um Problemstellungen und Erlebnisse im Computerspiel kreist.  
Klassische Abhängigkeitsdiagnosemanuale  nennen  neben  den  genannten  Kernkriterien  als weitere 
Suchtmerkmale Toleranzentwicklung, Entzugserscheinungen und  starkes Verlangen.  Im Hinblick auf 




frühzeitig  kaum noch möglich  ist. Das Kriterium  könnte  in diesem  Fall  zu diagnostischen  Zwecken 
nicht mehr sinnvoll eingesetzt werden. Hinzu kommt, dass die Steigerung der Dosis im Rahmen einer 
stoffgebundenen  Suchterkrankung  viel  direkter  mit  einer  qualitativen  Steigerung  der  Sucht‐
befriedigung  einhergeht.  Ein  Mehr  des  psychotropen  Stoffes  erzeugt  aufgrund  einer  stärkeren 







kriterium  zu erfassen, um  im Einzelfall entscheiden  zu können, ob das beobachtete Spielverhalten 
lediglich problematische oder tatsächlich pathologische Züge annimmt.  
Ähnliches gilt für die Entzugserscheinungen. Auch hier ist eher unklar, ob das phasenweise Aussetzen 
vom  abhängigen  Spielen  prototypisch  mit  Entzugserscheinungen  wie  z. B.  vegetativer  Unruhe, 




Diagnosestellung  mit  zu  berücksichtigen,  da  es  grundsätzlich  gut  geeignet  erscheint,  ein  patho‐
logisches von einem zeitlich problematischen Spielverhalten abzugrenzen. 
Erhebliche Zweifel bestehen jedoch gegenüber der Übernahme des starken Verlangens als Diagnose‐
kennzeichen  einer  Computerspielabhängigkeit.  Gerade  hinsichtlich  der  Nutzung  eines  Unter‐
haltungsmediums wie des Computerspiels besteht die Gefahr, dass ein engagiertes Spielverhalten im 
Sinne  einer  erhöhten  Spielleidenschaft  als  starkes  Verlangen  mit  diagnostischer  Relevanz  fehl‐
gedeutet wird. Neben der fragwürdigen Trennschärfe dieses Merkmals  ist darauf hinzuweisen, dass 
ein starkes Verlangen nicht kontinuierlich bei einem abhängigen Menschen bestehen muss, sondern 
vermehrt bei Konsumbeginn,  in der  Entzugssituation  sowie bei psychischer Belastung  auftritt  (vgl. 
Meyer & Bachmann, 2005). 
Auf  der  Grundlage  dieser  Überlegungen  wurde  am  Kriminologischen  Forschungsinstitut  Nieder‐
sachsen  (KFN)  ein  Diagnoseinstrument  zur  Computerspielabhängigkeit  erarbeitet,  (KFN‐CSAS‐II) 
welches als Weiterentwicklung des Befragungsinstrumentes der Schülerbefragung 2005 (KFN‐CSAS‐I) 
neben Aufrechterhaltung trotz negativer Konsequenzen und Kontrollverlust auch eine Einengung des 








und  Landkreise  unterschiedlicher  Größe  wurde  eine  repräsentative  Stichprobe  der  Population 
deutscher  Neuntklässler  an  allgemeinbildenden  Schulen  erreicht.  Das  Durchschnittsalter  der  Be‐
fragungsteilnehmer betrug 15,3 Jahre, 51,3 Prozent waren männlichen Geschlechts, 27,4 Prozent der 








Um  die  zeitliche  Relevanz  der  verschiedenen  medialen  und  nichtmedialen  Freizeitaktivitäten  im 
Jugendalter  zu ermitteln, wurde  in der Schülerbefragung 2007/2008 die durchschnittliche  zeitliche 
Beschäftigung  an  Schultagen  und  an  Wochenendtagen  über  die  sog.  Schätzfrage  erhoben11.  Auf 
einem  fünfzehnstufigen Zeitstrahl wurden  für  jede Freizeitaktivität Angaben  zwischen  „0 Stunden“ 
und  „5 Stunden und mehr“  in viertelstündigem bzw. ab der  zweiten Stunde  in halbstündigem Ab‐
stand erfasst. 
Die  Nutzung  elektronischer  Medien  stellt  sich  hier  als  die  wichtigste  Freizeitbeschäftigung  unter 
Schülerinnen und Schülern neunter Klassen in Deutschland heraus. Ob alleine oder mit Freunden, ob 
die Medien  lediglich zur Begleitung anderer Tätigkeiten genutzt werden oder  im Zentrum der Auf‐





Bedeutung  der Nutzung  elektronischer Medien  erneut  belegt. Dabei  nimmt  das  Computerspielen 
insbesondere  im  Leben männlicher  Jugendlicher einen  großen Raum ein: Mit 141 Minuten durch‐
schnittlicher  täglicher Spielzeit  ist Computerspielen bei männlichen  Jugendlichen hinter dem Fern‐
                                                            
11   Abgefragt wurden die folgenden Freizeitaktivitäten: Lesen, Fernsehen, Video‐ und DVD‐Nutzung, Online‐
spielenutzung,  Offlinespielenutzung,  Chatten,  Musizieren,  Sport,  Weggehen,  Familienunternehmungen 
und Einsatz  für Politik/Umwelt/Soziales. Fernsehen und Video/DVD Nutzung  sowie Online‐ und Offline‐












































Abbildung 1. Das Freizeitbudget eines Neuntklässlers nach Geschlecht im Tagesdurchschnitt14 in 
Minuten (n ≈ 43.500, gewichtete Daten) 
                                                            
12   Im  regionalen  Vergleich  (Norddeutschland,  Süddeutschland,  Westdeutschland,  Ostdeutschland)  zeigen 
sich  nur  geringe  Unterschiede.  Süddeutsche  Jugendliche,  die  unter  allen  Regionen  die  geringsten 
Computerspielzeiten aufweisen,  liegen mit 135 Minuten  (Jungen) bzw. 50 Minuten  (Mädchen)  lediglich 
sechs Minuten unter dem Bundesschnitt. Auch der Urbanisierungsgrad einer Region (erfasst durch Größe 
und Art des Wohnortes der Jugendlichen) ist nur mit kleinen Unterschieden der täglichen Computerspiel‐
zeit  korreliert.  So  kommen  Jugendliche  aus  Landkreisen  auf  etwas  geringere  Computerspielzeiten  (99 
Minuten) als Jugendliche aus Großstädten (105 Minuten). 
13   Vergleiche der hier berichteten Daten mit den Daten der KFN‐Schülerbefragung 2005 müssen immer vor 
dem  Hintergrund  betrachtet  werden,  dass  die  KFN‐Schülerbefragung  2005  lediglich  für  neun  west‐
deutsche  Regionen  als  repräsentativ  gelten  kann,  während  die  KFN‐Schülerbefragung  2007/2008  auf 




gaben  an Wochenendtagen  zweifach  gewichtet wurden und die  Zwischensumme durch die Anzahl der 
Wochentage dividiert wurde. 
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Die  Relevanz  der  Computerspielnutzung  zeigt  sich  auch  in  der  Ausstattung  der  Jugendlichen  mit 
elektronischen Spielgeräten. Mehr als  zwei Drittel aller  Jugendlichen besaßen  zum Befragungszeit‐
punkt einen eigenen Computer  im  Jugendzimmer  (69,8 %), wobei 15‐jährige  Jungen mit einer Aus‐
stattungsquote  von  78  Prozent  häufiger  einen  Computer  besaßen  als  ihre  weiblichen  Mit‐
schülerinnen (61,2 %). Eine stationäre Spielkonsole (Sony Playstation, Microsoft X‐Box, Nintendo Wii 
oder Vergleichbares) nannten 45,9 Prozent der befragten Schülerinnen und Schüler  ihr Eigen15. Hier 
ist  die  Ausstattungsquote  der  Jungen  (62,5 %)  mehr  als  doppelt  so  hoch  wie  die  der  Mädchen 
(28,3 %). Eine tragbare Spielkonsole (zum Beispiel Nintendo DS oder Sony Playstation Portable) besaß 
rund die Hälfte der Befragten (Jungen: 58,1 %; Mädchen: 43,9 %). Von denjenigen Jugendlichen, die 
zumindest  über  eins  der  erwähnten  Spielgeräte  verfügen  konnte, waren  fast  drei Viertel  (73,6 %; 
Jungen: 74,6 % und Mädchen: 72,2 %)  zum Befragungszeitpunkt  theoretisch  in der  Lage,  sich über 
einen eigenen Internetanschluss im Zimmer mit dem Internet zu verbinden. 
Die  inhaltlichen Vorlieben der  jugendlichen  Spieler wurden  im Rahmen der Befragung durch  zwei 
verschiedene Fragen erfasst. Zum einen wurden die Befragten gebeten, ihre drei aktuell favorisierten 
Spieltitel  anzugeben.  Zum  anderen  wurde  auch  erfasst,  welche  Spielgenres  die  Befragten  bevor‐
zugen. Da  sich Mädchen und  Jungen deutlich  in  ihrer Spielpräferenz unterscheiden, werden nach‐




Spiel  ist.  27  Prozent  aller männlichen  Befragten  zählte  Counterstrike  zum  Befragungszeitpunkt  zu 
seinen aktuellen Favoriten. Auch bei den Mädchen findet sich das Spiel unter den zehn beliebtesten 
Spielen,  allerdings wird  es hier nur  von  2,4  Prozent der befragten  Schülerinnen  genannt. Bei den 
Mädchen  finden  sich unter den  zehn beliebtesten  Spielen drei  Serien, die als  „Casual Games“ be‐






Abfrage  der  beliebtesten  Computerspielgenres. Während  lediglich  1,2  Prozent  der weiblichen  Be‐
fragten angaben, täglich ein Onlinerollenspiel zu nutzen (was recht genau der Nennung von WoW mit 
1,3 Prozent unter den Mädchen entspricht) spielten 7,5 Prozent der Jungen täglich ein Onlinerollen‐
spiel. Auffällig erscheint  in den  Spielfavoriten  von  Jungen und Mädchen  ferner die Tatsache, dass 







bestätigen,  wonach  55,4  Prozent  der  befragten  Jungen  angab,  ab  16  Jahren  freigegebene  Spiele 
regelmäßig, das heißt mehrmals im Monat oder häufiger zu nutzen. Spiele „ab 18“ nutzten 48,3 Pro‐
zent der  Jungen häufiger als einmal  im Monat. Zum Vergleich: Mädchen gaben  zu 9,6 Prozent an, 
Spiele „ab 16“ regelmäßig zu nutzen und spielten zu 5,2 Prozent regelmäßig Spiele „ab 18“. 
Tabelle 3. Top 10 Spiele männlicher Jugendlicher (n = 22.620, gewichtete Daten) 
Titel des Spiels16 Genre USK-Freigabe17 Häufigkeit Prozent 
Counterstrike Shooterspiel 16 - 18 6110 27.0 
FIFA (Fußball) Sportspiel 0 3647 16.1 
Need for Speed Rennspiel 0 - 12 2581 11.4 
Grand Theft Auto Genremix 16 - 18 2277 10.1 
World of Warcraft MMORPG 12 2222 9.8 
Call Of Duty Shooterspiel 18 1766 7.8 
Battlefield Shooterspiel 16 1161 5.1 
Warcraft Strategiespiel 12 1118 4.9 
Pro Evolution Soccer Sportspiel 0 1092 4.8 
Guild Wars MMORPG 12 601 2.7 
Tabelle 4. Top 10 Spiele weiblicher Jugendlicher (n = 21.509, gewichtete Daten) 
Titel des Spiels Genre USK-Freigabe Häufigkeit Prozent 
Die Sims Simulation 0 4853 22.6 
Singstar Partyspiel 0 1471 6.8 
Need for Speed Rennspiel 0 - 12 1042 4.8 
Solitair Denkspiel 0 779 3.6 
Super Mario Geschicklichkeit 0 - 6 620 2.9 
Grand Theft Auto Genremix 16 - 18 532 2.5 
Counterstrike Shooterspiel 16 - 18 513 2.4 
FIFA (Fußball) Sportspiel 0 291 1.4 
Tomb Raider Action-Adventure 12 - 16 273 1.3 










Um  die  Häufigkeit  zeitlich  problematischen  Computerspielens  einschätzen  zu  können wurde  eine 
Nutzergruppeneinteilung  durchgeführt.  Hierfür  wurden  die  Jugendliche  in  Nichtspieler,  Gelegen‐
heitsspieler, unterdurchschnittliche  Spieler, überdurchschnittliche  Spieler, Vielspieler und  Exzessiv‐
spieler eingeteilt (vgl. Tabelle 5).  
Tabelle 5. Einteilung der Jugendliche in Nutzergruppen (n = 44.610, nicht gewichtet) 
Spielt... Kriterium Spielzeit Häufigkeit Prozent 
nicht 0 h & nicht gespielt letzte 12 Monate 0 4.731 12.5 
gelegentlich 0 h & gespielt letzte 12 Monate 0 7.759 17.4 
unterdurchschnittlich < P50 (< 1 h) 00:30 8.905 20.0 
überdurchschnittlich > P50 (> 1 h)  01:37 10.885 24.4 
viel > P75 (> 2.5 h) 03:20 7.033 15.8 
exzessiv > P90 (> 4.5 h) 05:37 4.453 10.0 
Als Nichtspieler gelten Jugendliche, die sowohl für  Schultage als auch für Wochenendtage angeben, 
im Schnitt null Stunden Computerspiele zu  spielen und darüber hinaus angeben,  in den  letzten 12 
Monaten keine Computerspiele gespielt  zu haben.  Jugendliche, die eine durchschnittliche Spielzeit 
von null Stunden aufweisen und gleichzeitig angeben, in den letzten 12 Monaten einige Male gespielt 
zu  haben  werden  als  Gelegenheitsspieler  bezeichnet.  Für  die  Einteilung  der  verbleibenden  regel‐
mäßigen  Spieler  wird  mit  Perzentilbereichen  (Prozenträngen)  gearbeitet.  Wer  täglich  mehr  als  0 
Stunden,  jedoch weniger  als  1  Stunde  spielt  (entspricht  dem  Perzentil  P50), wird  als  unterdurch‐
schnittlicher  Spieler,  Jugendliche  die  über  diesem  Perzentil  liegen  als  überdurchschnittliche  Spieler 
definiert. Ab 2,5 Stunden täglicher Spielzeit (Perzentil P75) werden Jugendliche als Vielspieler, ab 4,5 
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Abbildung 2. Aufteilung der Jungen und Mädchen auf die Nutzergruppen (Anteile in Prozent, 
n = 44.129, gewichtete Daten). 















belohnende Verhaltensweise  einsetzt. Mit  einer  erhöhten  zeitlichen Beschäftigung mit  Computer‐
spielen droht auch das Risiko einer Abhängigkeit,  indem  zunehmend alternative Aktivitäten  in den 
Hintergrund treten, negative Konsequenzen in Schule und sozialen Lebensbereichen resultieren und 
sich das Spielverhalten zunehmend der subjektiven Kontrolle des Spielers entzieht. Die  für die KFN 
Schülerbefragung  2007/2008  weiterentwickelte  Computerspielabhängigkeitsskala  (KFN‐CSAS‐II)  er‐
fasst  insgesamt fünf Merkmale einer Abhängigkeit und  lehnt sich damit eng an die bestehende Ab‐
hängigkeitsklassifikation des  ICD‐10 an. Erhoben werden die Dimensionen Einengung des Denkens 
und  Verhaltens  (4  Items),  Negative  Konsequenzen  (4  Items),  Kontrollverlust  (2  Items),  Entzugs‐
erscheinungen (2 Items) und Toleranzentwicklung (2 Items). Von den an der Schwerpunktbefragung 
beteiligten  15.168  Befragungsteilnehmern  liegen  zu  10.402  Personen  gültige  Skalensummenwerte 
vor18. Tabelle 6  zeigt die  verwendeten  Items und  ausgewählte  statistische Kennwerte. Da die Ein‐
schätzungen  zwischen  „1  –  stimmt  nicht“  und  „4  –  stimmt  genau“  variieren  konnten,  deuten  die 
Mittelwerte darauf hin, dass die meisten Jugendlichen die jeweiligen Aussagen abgelehnt haben. Die 
Items weisen damit dem Anwendungszweck entsprechend  eine  insgesamt hohe  Itemschwierigkeit 
auf.  Alle  Items  weisen  zudem  gute  Trennschärfen  auf  (ri(t‐i)  >=  0.6).  Der  Skala  kann  mit  einem 
Cronbachs Alpha von α = .92 eine hohe Reliabilität zugesprochen werden.19 
                                                            
18   Dabei haben 10.060 Personen alle 14  Items beantwortet. 342 Personen haben eines der vierzehn  Items 
nicht beantwortet. Bei diesen Personen wurde als Ersatzwert der Skalenmittelwert (2.5) eingetragen. Von 
den  4.766  Personen,  die  aufgrund  fehlender Angaben  nicht  in  die Auswertung  eingehen  können,  sind 
2.635 Personen als Nicht‐ oder Gelegenheitsspieler einzustufen, Personen also, die als durchschnittliche 
Spielzeit  null Minuten  angeben. Da  bei  dieser Gruppe  davon  auszugehen  ist,  dass  sich  hier  keine  ab‐




19   Die  Eindimensionalität  der  Skala  wurde  mittels  Faktorenanalyse  zusätzlich  empirisch  abgesichert. 
Zusätzlich  wurde  die  Skala  im  Rahmen  einer  ersten  Validitätsprüfung  mit  der  Vorgängerversion  der 
Computerspielabhängigkeitsskala (KFN‐CSAS‐I) korreliert. Hierbei ergibt sich eine Korrelation von r = .95. 
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Tabelle 6. Itemkennwerte der Computerspielabhängigkeitsskala KFN-CSAS-II (n = 10.402) 
 M SD ri(t-i) 
Einengung des Denkens und Verhaltens    
Ich beschäftige mich auch während der Zeit, in der ich nicht Computer- und 
Videospiele, gedanklich sehr viel mit Spielen. 
1.64 .87 .61 
Meine Gedanken kreisen ständig ums Computer- und Videospielen, auch 
wenn ich gar nicht spiele. 
1.26 .62 .69 
Zu bestimmten Zeiten oder in bestimmten Situationen spiele ich eigentlich 
immer: Das ist fast zu einer Routine für mich geworden. 
1.55 .90 .63 
Es kommt vor, dass ich eigentlich etwas ganz anderes tue und dann ohne 
zu überlegen ein Computerspiel starte. 
1.36 .73 .60 
Negative Konsequenzen    
Meine Leistungen in der Schule leiden unter meinen Spielgewohnheiten. 1.31 .68 .64 
Ich bin so häufig und intensiv mit Computer- und Videospielen beschäftigt, 
dass ich manchmal Probleme in der Schule bekomme. 
1.35 .70 .70 
Mir wichtige Menschen beschweren sich, dass ich zu viel Zeit mit Spielen 
verbringe. 
1.55 .83 .64 
Weil ich soviel spiele, unternehme ich weniger mit anderen. 1.38 .72 .63 
Kontrollverlust    
Ich verbringe oft mehr Zeit mit Computer- und Videospielen, als ich mir 
vorgenommen habe. 
1.50 .83 .65 
Ich habe das Gefühl, meine Spielzeit nicht kontrollieren zu können. 1.42 .79 .64 
Entzugserscheinungen    
Wenn ich nicht spielen kann, bin ich gereizt und unzufrieden. 1.39 .71 .70 
Wenn ich längere Zeit nicht spiele, werde ich unruhig und nervös. 1.23 .59 .67 
Toleranzentwicklung    
Ich habe das Gefühl, dass Video- und Computerspiele für mich immer 
wichtiger werden. 1.47 .78 .73 
Ich muss immer länger spielen, um zufrieden zu sein. 1.30 .68 .65 
Skala Cronbachs Alpha = .92 
Anmerkungen: M = Mittelwert. SD = Standardabweichung. ri(t-i) = Trennschärfe entsprechend Item-
rest-Korrelation. Mittelwerte basieren auf vierstufigem Antwortformat (1 = stimmt nicht, 2 = stimmt 










rechnerisch nicht allen  Items des CSAS  in der Tendenz  zustimmen  können  (14 x 3 = 42) und damit 
nicht  alle   von uns  vorgeschlagenen Kernkriterien erfüllen  (können). Dabei  kann  im Rahmen einer 
22 





Tabelle 7. Statistische Kennwerte der Computerspielabhängigkeitsskala KFN-CSAS-II (n = 10.402)  
95%-Konfidenz-IV Range M SD SE 
Unterer Wert Oberer Wert 
14 - 56 19.81 7.42 .07 19.67 19.96 
Anmerkungen: M = Mittelwert, SD = Standardabweichung, SE = Standardfehler des Mittelwerts. 
3.5 Deutschlandweite  Prävalenz  von  Computerspielabhängigkeit  unter  15‐
Jährigen 
Unter Anwendung der KFN‐CSAS‐II wird ein Anteil  von 2,8 Prozent der  Jugendlichen als gefährdet 




etwa 8 Prozent bei den  Jungen gegenüber. Die Daten sind  für die untersuchte Population von  ins‐
gesamt  843.200  Jugendlichen  im  Alter  von  15  Jahren  (Statistisches  Bundesamt,  Stand  12.2007) 
repräsentativ.  Damit  kann  davon  ausgegangen  werden,  dass  in  Deutschland  allein  in  dem  be‐
treffenden Altersjahrgang etwa 23.600 Jugendliche gefährdet sind, eine Computerspielabhängigkeit 
zu  entwickeln. Weitere  14.300  Jugendliche  erfüllen  bereits  die  Kernkennzeichen  einer  Computer‐
spielabhängigkeit. Da  von den abhängigen  Spielern 91 Prozent männlichen Geschlechts  sind,  kann 











20   Mit den vergleichsweise  strengen Cut‐off‐Werten  soll dem neuen Forschungsfeld und  sensiblen Gegen‐




Erwartungskonform  zeigt  sich  für  die  Gruppe  der  nach  KFN‐CSAS‐II  als  computerspielabhängig 
diagnostizierten  Jungen  eine  erhöhte  tägliche Nutzungszeit  von  Computerspielen. Während  diese 
Gruppe  jedoch  insbesondere eine hohe tägliche Onlinespielzeit von 188 Minuten aufweist,  fällt die 
Nutzung  von  Spielen  ohne  Internetanbindung  mit  78  Minuten  vergleichsweise  gering  aus21.  Bei 




ebenfalls  weitestgehend  mit  der  Klassifikation,  indem  sich  abhängigkeitsgefährdete  und  ins‐
besondere  abhängige  Jungen  in höherem Maße  als  abhängig  einschätzen  als  Jungen, die  lediglich 
aufgrund erhöhter Nutzungszeiten auffällig werden.22 
Wir haben an anderer Stelle bereits diskutiert, dass sich etwaige durch Mediennutzungsparameter 
hervorgerufene  schulische  Leistungsdivergenzen bei  jugendlichen Befragungsteilnehmern  aufgrund 
der homogeneren Untergruppen des dreigliedrigen Schulsystems nur noch  schwer abbilden  lassen 
(vgl. Mößle et al., 2007). Dennoch lassen sich bereits für Viel‐ und Exzessivspieler schlechtere Schul‐
noten  in den Fächern Deutsch, Geschichte und Sport, nicht  jedoch  in Mathematik nachweisen. Bei 
computerspielabhängigen  Jungen  fallen hingegen die  Leistungen  in den betrachteten  Fächern hin‐
gegen deutlich ab. 
Weitere Auffälligkeiten  finden  sich hinsichtlich des Schulabsentismus. Während Viel‐ und Exzessiv‐
spieler  nicht  häufiger  die  Schule  schwänzen  als  unauffällige  Jugendliche  haben  abhängigkeits‐
gefährdete, insbesondere aber computerspielabhängige Jungen im vergangenen Schulhalbjahr mehr 
Schulstunden  geschwänzt  und  sind  häufiger  Mehrfachschulschwänzer  mit  mehr  als  fünf  ge‐
schwänzten Schultagen. Zwar gibt unter Viel‐und Exzessivspielern bereits nahezu jeder Vierte an, im 
letzten Schulhalbjahr geschwänzt zu haben, weil er  lieber computerspielen wollte. Die Gruppen der 
gefährdeten  und  abhängigen  Jungen  geben  dies  jedoch nicht  nur  im  erhöhten Maße  an,  sondern 











Tabelle 8. Belastungsindikatoren im Vergleich verschiedener Spieltypen (nur männliche Jugendliche 








(> 2,5 h/Tag) 
Gefährdete 
Spieler 
(RW >= 35) 
Abhängige 
Spieler 
(RW >= 42) 
Primärvalidierung     
Onlinespielzeit 26 Min. 159 Min.** 172 Min.** 188 Min.** 
Offlinespielzeit 33 Min. 100 Min.** 74 Min.** 78 Min.** 
Selbsteinschätzung CSA (1-6) M = 1.8 M = 2.4** M = 4.1** M = 4.8** 
Schulnoten     
Deutsch 3.14 3.28** 3.32** 3.46** 
Mathe 3.05 3.07ns 3.30** 3.29** 
Geschichte 2.83 2.92** 3.03** 3.17** 
Sport 2.05 2.17** 2.19ns 2.42** 
Schulabsentismus     
Geschwänzte Schulstunden 10.1 h 10.0 hns 16.4 h** 18.6 h** 
Mehrfachschwänzen 12.5 % 12.2.%ns 21.6** 22.4 %** 
Schwänzmotiv: Computerspielen 8.2 % 23.2 %** 44.9 %** 63.8 %** 
Gesundheitsbezogene Faktoren     
Schlafzeit 7.5 h 7.3 h** 7.1 h** 6.9 h** 
Kein regelm. Freizeitengagement 30.4 % 36.9 %** 39.0 %* 44.6 %** 
Häufige Selbstmordgedanken 2.4 % 3.0 %ns 6.3 %** 12.3 %** 
Anmerkung: Signifikanzprüfung mittels Varianzanalyse. Prüfung der Untergruppen mit Scheffé-Test. 
RW = Rohwert im KFN-CSAS-II. Angegeben wird jeweils die Abweichung der viel- und exzessiv 
spielenden von der Kerngruppe der Jungen, der Abhängigkeitsgefährdeten von der Kerngruppe der 
Jungen sowie der Computerspielabhängigen von der Kerngruppe der Jungen. 
* p < .05, ** p < .01, ns = nicht signifikant 
                                                            
23   Die Kerngruppe der Jungen weist eine tägliche Spielzeit von weniger als 2,5 h/Tag auf und  ist  laut KFN‐
CSAS‐II nicht als abhängig einzustufen. Viel & Exzessivspieler sind Jugendliche, die eine Spielzeit von mehr 
als 2,5 h/Tag aufweisen  jedoch nicht als abhängig klassifiziert werden. Gefährdete Spieler sind  Jugend‐




gar  nicht"  bis  „6  ‐  sehr  stark").  Schulnoten  entsprechen  Angaben  des  Jugendlichen  zu  Schulnoten  im 
letzten Zeugnis. Geschwänzte Schulstunden wurden errechnet aus geschwänzten vollen Schultagen und 
einzelnen  geschwänzten  Schulstunden  im  letzten  Schulhalbjahr.  Als  Mehrfachschulschwänzer  gelten 
Jugendliche  die  im  letzten  Schulhalbjahr  mehr  als  5  Schultage  geschwänzt  haben.  Schwänzmotiv 









Hinsichtlich  gesundheitsbezogener  Faktoren  findet  sich  eine  sukzessive  verringerte  Schlafzeit über 
die Gruppen bis hin zu den computerspielabhängigen Jungen mit der geringsten durchschnittlichen 





Es  wurde  dargestellt,  dass  sich  das  Störungsbild  Computerspielabhängigkeit  bereits  aus 
theoretischen  Erwägungen  heraus  gut  begründen  lässt.  Die  Daten  unserer  deutschlandweit 
repräsentativen  Schülerbefragung  weisen  insbesondere  unter  männlichen  Jugendlichen  einen  be‐
deutsamen  Anteil  als  abhängig  aus.  Von  besonderem  Interesse  ist  nun  die  Frage,  mit  welchen 
personengebundenen,  situativen  oder  computerspielbezogenen  Variablen  sich  das  Risiko  für  die 
Entstehung einer Computerspielabhängigkeit erhöht. 
Gezeigt werden konnte, dass das männliche Geschlecht bereits einen Risikofaktor für die Entwicklung 
einer Computerspielabhängigkeit darstellt  (vgl. Mößle  et  al, 2007, Baier & Rehbein 2009). Hierbei 
besteht  jedoch noch weiterer Klärungsbedarf  in Hinblick auf die Frage, wie die erhöhte Gefährdung 
männlicher Jugendlicher erklärt werden kann. Die Arbeitsgruppe um Sabine Grüsser konnte zeigen, 
dass  dem  Spielen  im  Sinne  einer  dysfunktionalen  Stressregulation  eine  hohe  Erklärungskraft  zu‐
kommt  (vgl.  Grüsser  et  al.,  2005).  Hierunter  ist  ein  Spielverhalten  im  Sinne  einer  Flucht  in  die 
virtuellen  und belohnenden Welten des Computerspielens bei  realweltlichen Misserfolgen  zu  ver‐
stehen. Anstatt Problemen  im  realen Leben aktiv zu begegnen  flüchtet die Person vorzugsweise  in 
die Welt des Computerspiels, um sich hier als kompetent und selbstwirksam zu erleben. Im Zuge der 
Auswertungen der Schülerbefragung 2005 konnten für computerspielabhängige Jugendliche weitere 
Besonderheiten  im  Erleben  und  Verhalten  im  Schulalltag  aufgefunden  werden,  die  sich  jeweils 
sowohl als Folgen als auch als Ursachen einer Computerspielabhängigkeit  interpretieren  lassen (vgl. 
Rehbein  &  Borchers,  2009).  Aufgefunden  wurden  so  etwa  Zusammenhänge  mit  einer  erhöhten 
schulbezogenen Leistungsangst und einer geringeren Bindung an die Klasse bzw. die eigenen Schule. 
Diese  Zusammenhänge  lassen  die  Vermutung  zu,  dass  für  die  Entstehung  einer  Computerspiel‐
abhängigkeit  auch  dem  Erleben  von  konkreten Misserfolgen  in  realweltlichen  Kontexten  eine  be‐
sondere Bedeutung zukommen könnte. Aufgefunden wurde ebenfalls eine erhöhte Gewaltakzeptanz 
computerspielabhängiger  Jugendlicher  (vgl.  Mößle  et  al.,  2007).  Zusätzlich  stand  bei  allen  Über‐
legungen die Frage  im Raum, ob bestimmte psychische Grunderkrankungen,  insbesondere eine De‐









spiele  legen  nahe,  auch  die  Art  des  genutzten  Spiels  in  die  Überlegungen  zur  Entstehung  einer 
Computerspielabhängigkeit  einzubeziehen.  Diese  Annahme  wird  in  unseren  Daten  anhand  der 
differenziellen Prävalenz von Computerspielabhängigkeit in verschiedenen Spielerpopulationen auch 
empirisch bestätigt. Nachfolgend wurde  für die Top 10 der beliebtesten Spiele männlicher  Jugend‐
licher  ermittelt, welche  Skalensummenwerte Nutzer  des  jeweiligen  Spiels  in  der  KFN‐CSAS‐II  auf‐
weisen (vgl. Tabelle 9).25  
Tabelle 9. Auflistung der 10 beliebtesten Spiele männlicher Jugendlicher nach ihrem Abhängigkeits-
potenzial (n = 6.230, gewichtet) 













World of Warcraft MMORPG + 5.1** + 88** 36.3 % 11.6 % 8.5 % 
Guild Wars MMORPG + 2.8** + 56** 28.2 % 5.8 % 3.8 % 
Warcraft Strategie + 2.5** + 53** 29.6 % 8.7 % 3.8 % 
Counterstrike Shooter + 2.3** + 49** 23.4 % 8.2 % 4.9 % 
Call of Duty Shooter + 1.0** + 33** 23.8 % 6.2 % 4.0 % 
Battlefield Shooter + 0.8ns + 33** 23.6 % 6.5 % 4.1 % 
Grand Theft Auto Genremix - 0.8* - 28** 13.7 % 4.5 % 2.7 % 
Pro Evolution S. Sportspiel - 2.0** - 36** 10.2 % 3.5 % 1.9 % 
FIFA (Fußball) Sportspiel - 2.4** - 50** 9.7 % 2.9 % 1.2 % 
Need for Speed Rennspiel - 2.7** - 35** 11.7 % 2.8 % 1.8 % 
Anmerkung: Signifikanzprüfung mittels t-Test (zweiseitig). Abweichung Skalenmittelwertrohwert 
(KFN-CSAS-II) vom Restmittel der Gruppe, die das infrage stehende Spiel nicht benennen. 
Eingegangen in die Analyse sind nur männliche Jugendliche, denen das Schwerpunktbefragungs-
modul vorgelegt wurde. Nichtspieler wurden ebenfalls aus der Analyse ausgeschlossen. 
* p < .05, ** p < .01, ns = nicht signifikant 
Dabei ergibt sich für Spieler von WoW der höchste Skalensummenwert und mit 8,5 Prozent auch der 
höchste  Anteil  abhängiger  Spieler.  Weitere  11,6  Prozent  sind  gefährdet,  eine  Computerspiel‐
abhängigkeit zu entwickeln. Erwartungskonform weist diese Spielergruppe mit 230 Minuten auch die 
höchste  tägliche  Spielzeit  auf  und  nutzt  Computerspiele  damit  im  Schnitt  88  Minuten  länger  als 
Jugendliche, die andere Spiele präferieren. Rund 36 Prozent der WoW‐Spieler verbringt täglich mehr 
als 4,5 Stunden mit dem Spielen und ist damit den Exzessivspielern zuzurechnen. 
Auf  Platz  2  findet  sich mit Guild Wars wiederum  ein  Vertreter  des MMORPG‐Genre.  Auch Guild‐
Wars‐Spieler  weisen  hinsichtlich  der  betrachteten  vier  Parameter  erhöhte  Kennwerte  auf.  Der 
Skalenmittelwert  liegt  um  fast  3  Punkte  und  die  Spielzeit  um  56 Minuten  höher  als  bei Nutzern 
anderer Spiele. Auf den nachfolgenden Plätzen  finden  sich, noch  immer mit erhöhten Kennwerten 
                                                            
25   Da  die  Jugendlichen  insgesamt  drei  Spiele  als  aktuell  genutzt  angeben  konnten  ist  eine  exklusive  Zu‐
ordnung eines Jugendlichen zu einem bestimmten Spiel nicht möglich. Da WOW Spieler den höchsten An‐





einhergehend,  ein  Strategiespiel  (Warcraft)  und  drei  Shooterspiele  (Counterstrike,  Call  of  Duty, 
Battlefield), allesamt Spiele, die insbesondere online im Internet bzw. vernetzt mit anderen Spielern 
gespielt  werden.  Unauffällig  hinsichtlich  eines  besonderen  Abhängigkeitspotenzials  erscheint  hin‐
gegen die Grand Theft Auto (GTA) Spielreihe. Hierbei gilt jedoch zu bedenken, dass die GTA‐Reihe mit 
der seit April 2008 vorliegenden neuesten Spielversion GTA‐IV auch einen Online‐Modus beinhaltet. 





und  leichter  zugängliche  Gelegenheitsspiele  handelt,  die  häufig  ohne  Internetanbindung  gespielt 
werden und denen eine weniger komplexe Belohnungsstruktur unterstellt werden kann. 
Um  aufzuklären,  mit  welchen  personengebundenen,  situativen  und  computerspielbezogenen 
Variablen  sich  die  Entstehung  einer  Computerspielabhängigkeit  möglichst  gut  vorhersagen  lässt, 
wurde  eine  logistische  Regression  durchgeführt.  Hierbei  sollte  auch  überprüft  werden,  ob  der 
Nutzung bestimmter Spielgenres noch ein Einfluss auf die Entstehung von Computerspielabhängig‐
keit zukommt, wenn weitere relevante Einflussgrößen in die Regression aufgenommen werden. Zum 




aufzunehmen, die mit einer  stark erhöhten Spielzeit konfundiert  sind.  Insgesamt konnten zehn Er‐
klärungsfaktoren aufgefunden werden (vgl. Tabelle 10). 
Ein erster wichtiger Komplex erklärender Variablen findet sich hinsichtlich allgemeiner Parameter der 
Spielnutzung.  Je  stärker  Jugendliche  zustimmen,  Computerspiele  insbesondere  dann  zu  nutzen, 
wenn es  in  ihrem Leben gerade "nicht so gut  läuft", desto höher fällt  ihr Risiko für eine Computer‐
spielabhängigkeit aus.26 Dieser Prädiktor tangiert das Konstrukt der dysfunktionalen Stressregulation, 
bei welcher das Spielen  stellvertretend  für eine Auseinandersetzung mit  realweltlichen Problemen 
oder  Konflikten  stattfindet.  Als  weitere  wichtige  erklärende  Variable  erweist  sich  die  Rolle  von 
Macht‐ und Kontrollerleben in Computerspielen. Mit einer erhöhten Relevanz dieses Spielmotivs für 
den  Jugendlichen,  steigt das Risiko einer Computerspielabhängigkeit ebenfalls  stark an. Wir haben 
ferner  die  Hypothese  überprüft,  ob  die  Nutzung  bestimmter  Spielgenres  das  Risiko  für  eine 
                                                            
26   Der genaue Einfluss dieses Faktors lässt sich am besten anhand der Odds Ratios (ExpB) illustrieren:  Kreuzt 











nur  die Nutzung  von Onlinerollenspielen  das  Risiko  für  eine  Computerspielabhängigkeit  zusätzlich 
erhöht.  Jugendliche,  die  solche  Spiele  nutzen  weisen  ‐  auch  unter  Kontrolle  aller  weiteren  be‐
trachteten Regressoren ‐ ein nahezu doppelt so hohes Risiko auf. 
Ein zweiter wichtiger Merkmalskomplex findet sich im Bereich Selbstwerterleben in Schule und Frei‐
zeit. Geben  Jugendliche  für die  letzten 12 Monate  an, dass  ihnen  lediglich beim Computerspielen 
etwas gelungen sei, auf das sie richtig stolz sind, so steigt ihr Risiko für eine Computerspielabhängig‐
keit um das Vierfache an. Auch eine erhöhte Schulangst  lässt das Risiko  für eine Abhängigkeit an‐
steigen.  Schüler, die  in der Vergangenheit  eine  Klasse wiederholen mussten, weisen  ebenfalls  ein 
erhöhtes Risiko auf. 
Als dritter Merkmalskomplex  konnten psychische  Faktoren  in der Person des  Spielers  identifiziert 
werden.  Jugendliche, die  in Konflikten weniger dazu neigen,  sich bei einem Konflikt  in die andere 
Person hineinzuversetzen und weniger dazu in der Lage sind, zwischen der eigener Position und der 
einer anderen Person konstruktiv zu vermitteln, weisen ein erhöhtes Risiko für eine Computerspiel‐
abhängigkeit  auf. Die  Fähigkeit  zur  Perspektivenübernahme  kann  dabei  als  ein  Teilaspekt  sozialer 
Kompetenz verstanden werden. In eine ähnliche Richtung weist die Impulsivität mit negativen Hand‐




Auf  der  Ebene  traumatisierender  Erfahrungen  stellt  schwere  Elterngewalt  in  der  Kindheit  einen 
weiteren Risikofaktor  für die Entwicklung einer Computerspielabhängigkeit dar.  Jugendliche, die  in 
der Kindheit solcherlei Erfahrungen gemacht haben, weisen ein nahezu dreifach erhöhtes Risiko auf. 
Unter Anwendung dieses Modells kommt dem männlichen Geschlecht keine weitere Erklärungskraft 
zu. Die  Tatsache,  dass  Jungen  ein  erhöhtes  Risiko  gegenüber Mädchen  aufweisen,  kann  vielmehr 
durch die  im Modell berücksichtigten Regressoren vollständig aufgeklärt werden. Ähnliches deutet 
sich  für  den  viel  diskutierten  Zusammenhang  von  Computerspielabhängigkeit  mit  anderen 
psychischen Erkrankungen an. Einer zurückliegenden Angststörung oder Depression kommt ebenso 
wenig eine Erklärungskraft  für die Entstehung von Computerspielabhängigkeit zu wie einer zurück‐
liegenden  ADHS‐Diagnose.27  Das  Modell  deutet  vielmehr  darauf  hin,  dass  lebensweltliche  Er‐
fahrungen auf  subklinischem Niveau wie mangelnde Erfolge  in  realweltlichen Erfahrungen und er‐
höhte schulische Leistungsangst und auch vergangene starke schulische Leistungseinbrüche, die eine 
Wiederholung  der  Klasse  notwendig  machten,  die  Wahrscheinlichkeit  für  die  Entstehung  einer 
Computerspielabhängigkeit erhöhen. Solcherlei Erfahrungen könnten gleichfalls langfristig auch eine 
Depression  sowie  einen  angstbehafteten  Rückzug  aus  realweltlichen  Sozialkontakten  wahrschein‐





dafür,  dass  psychische  Grunderkrankungen  für  die  Entstehung  einer  Computerspielabhängigkeit 
notwendigerweise vorliegen müssen. 
Tabelle 10. Logistische Regression zur Vorhersage von Computerspielabhängigkeit bei regelmäßig 
spielenden Jugendlichen (n = 4.898)28 
   95%-Konfidenz-IV 




Faktoren der Spielnutzung      
Spielen bei realweltlichen Misserfolgen 1.19** 0.09 3.30 2.75 3.96 
Spielmotiv Machtausübung 0.50** 0.10 1.66 1.37 2.01 
Nutzung von Onlinerollenspielen 0.63** 0.19 1.88 1.29 2.72 
      
Selbstwerterleben in Schule und Freizeit      
Spielen als einzige Quelle von Erfolgserlebnissen 1.45** 0.31 4.26 2.34 7.76 
Schulangst 0.57** 0.13 1.77 1.38 2.27 
Klasse wiederholt 0.42* 0.20 1.53 1.04 2.25 
      
Psychische Faktoren      
Mangelnde Fähigkeit zur Perspektivenübernahme 0.88** 0.29 2.40 1.36 4.22 
Impulsivität mit negativen Handlungsfolgen 0.25* 0.11 1.29 1.04 1.60 
Gewaltakzeptanz 0.22* 0.11 1.25 1.01 1.55 
      
Traumatisierungserfahrungen      
Schwere Elterngewalt in der Kindheit 1.01** 0.33 2.76 1.43 5.30 
Anmerkung: Nagelkerkes R2 = .40. Abhängige Variable = Computerspielabhängigkeit (KFN-CSAS-II). 
* p < .05, ** p < .01 
                                                            






Spielen  aber  aus  keinem weiteren  Lebensbereich  angibt.  Schulangst  basiert  auf  der  Skala  Schulangst, 















des  ICD‐10 und DSM‐IV  angelehnten diagnostischen  Selbsteinschätzungsinstruments  für  einen be‐




für  die  Ausprägung  einer  Computerspielabhängigkeit  gelten  müssen.  Anhand  der  KFN‐
Grundschülerbefragung  Berliner  Längsschnitt Medien  sollen  die  bisher  berichteten  Ergebnisse  für 
eine jüngere Stichprobe validiert werden und die Bedeutsamkeit von Computerspielabhängigkeit für 
diese  Altersgruppe  analysiert  werden.  Auf  diese  Weise  kann  untersucht  werden,  ob  es  sich  bei 
Computerspielabhängigkeit unter Umständen um ein reines  Jugendphänomen handelt, oder ob bei 
im  Durchschnitt  11.5‐jährigen  Schülerinnen  und  Schülern  der  fünften  Klasse  auch  bereits  Kinder 










quotierten  Zufallsverfahren  ausgewählten  Grundschulen  im  Bundesland  Berlin.  Diese  für  Berlin 
repräsentative  jährliche Grundschülerbefragung begleitet  seit dem  ersten  Screening  im November 
2005 eine Kohorte von zum ersten Befragungszeitpunkt durchschnittlich neun Jahre alten Drittkläss‐
lern und wurde  im  Frühjahr 2008 bereits  zum  vierten Mal durchgeführt,  so dass  für die nunmehr 
durchschnittlich 11,5 Jahre alten Fünftklässlerinnen und Fünftklässler Befragungsdaten zu vier Mess‐
zeitpunkten  vorliegen29. Das  umfassende  Erhebungsinstrumentarium  dieser  Studie  umfasst  neben 
einem  ausführlichen  Schülerfragebogen  zu  Freizeitverhalten,  Freizeitmediennutzung  Fragen  zu 
schulbezogenen  Einstellungen,  Erfahrungen  und  Leistungsvariablen  auch  eine  standardisierte 
Intelligenz‐ und Leistungsdiagnostik  für  jeden einzelnen Schüler, Elternfragebögen zu wichtigen Be‐
reichen des häuslichen Alltagslebens der Kinder sowie eine jährliche Gewichts‐ und Größenmessung 
für  jeden Schüler. Die  jährlichen Wiederholungsbefragungen  finden  jeweils  zwischen Mai und  Juni 
des  Jahres statt und werden an zwei aufeinanderfolgenden Schultagen  in zwei Doppelstunden von 






Befragungswelle  bei  83  Prozent  und  lag  damit  in  etwa  auf  dem  Niveau  des  Rücklaufs  der  ver‐
gangenen Jahre. 
4.2 Computerspielzeiten, Geräteausstattung und Spielinhalte 




























Tabelle 11. Top 10 Spiele männlicher Fünftklässler (n = 419) 
Titel des Spiels31 Genre USK-Freigabe32 Häufigkeit Prozent 
FIFA (Fußball) Sportspiel 0 75 17,9 
Grand Theft Auto Genremix 16 - 18 60 14,3 
Mario / Super Mario Genremix 0 - 6 55 13,1 
Need for Speed Rennspiel 0 - 12 40 9,5 
Pokemon Rollenspiel 0 30 7,2 
WWE Smackdown Beat’ em’ up 16 26 6,2 
Star Wars Genremix 6 - 12 22 5,3 
Age of Empires Strategiespiel 12 16 3,8 
Counterstrike Shooterspiel 16 - 18 14 3,3 
Metin 2 Onlinerollenspiel keine Einstufung 13 3,1 
 
Tabelle 12. Top 10 Spiele weiblicher Fünftklässler (n = 409) 
Titel des Spiels Genre USK-Freigabe Häufigkeit Prozent 
Die Sims Simulation 0 80 19,6 
Mario / Super Mario Genremix 0 - 6 51 12,5 
Singstar Partyspiel 0 23 5,6 
Nintendogs Simulation 0  20 4,9 
Spielaffe.de Spielesammlung keine Einstufung 18 4,4 
Animal Crossing Simulation 0 15 3,7 
Wii Sports Spielesammlung 0 13 3,2 
Grand Theft Auto Genremix 16 - 18 11 2,7 
Spongebob Genremix 0 8 2,0 


























tag  Computerspiele  zu  spielen  hinzu,  liegt  der  Anteil  zeitlich  auffälligen  Spielverhaltens  zwischen 
sieben (in der vierten Klasse) und neun Prozent (in der fünften Klasse) und entspricht eher unserer 
für  die  Jugendlichen  empirisch  abgeleiteten Definition  exzessiven  Computerspielens,  nach  der  die 
oberen zehn Prozent der Verteilung als Exzessivspieler eingestuft werden (vgl. Abschnitt 3.3).  


















3. Klasse 4. Klasse 5. Klasse
 
Abbildung 3. Anteil an zeitlichen Nutzergruppen von Computerspielen an einem Schultag getrennt 
nach Jahrgangsstufe (3 Klasse: n = 793, 4. Klasse: n = 803, 5. Klasse: n = 799). 
4.4 Operationalisierung von Computerspielabhängigkeit anhand der KFN‐CSAS‐I 
Um das Risiko einer Computerspielabhängigkeit empirisch für die Berliner Stichprobe zu überprüfen, 
wurde  die  Skala  „Computerspielabhängigkeit“  (KFN‐CSAS‐I)  der  Schülerbefragung  2005  des  KFN 
(Mößle  et  al.,  2007)  verwendet.  Obwohl  dieses  Instrument  im  Gegensatz  zum  bei  der  Schüler‐
befragung  2008  eingesetzten  Instrument  (KFN‐CSAS‐II)  nicht  alle  Merkmale  der  Computerspiel‐
abhängigkeit erfasst, wurde es wegen  seines etwas geringeren Umfangs und bereits erfolgreichen 
Pretest mit jüngeren Stichproben dem aktuellen Instrument (KFN‐CSAS‐II) vorgezogen33. Drei zentrale 
Merkmale  einer  Abhängigkeit  nach  ICD‐10  (Kontrollverlust,  Entzugserscheinungen  und  negative 
Konsequenzen) wurden  in dieser  Skala mittels  vierstufiger  Items  („Stimmt nicht“,  „Stimmt  kaum“, 
„Stimmt eher“, „Stimmt genau“) im Selbstbericht erhoben. Bei elf Items auf einer vierstufigen Skala 








Insgesamt  ergeben  sich  bei Verwendung  der  KFN‐CSAS‐I  auf  Basis  unserer Daten  aus  der  fünften 
Klasse ‐ einbezogen wurden alle Kinder, die an der Befragungswelle teilgenommen haben, also auch 




von  828  Schülern,  die  an  der  2008er‐Befragung  teilnahmen,  entspricht  dies  naturgemäß  recht 
kleinen  Fallzahlen,  die  jedoch  aufgrund  der  Art  der  Stichprobenziehung  nach  Maßgabe  strenger 
Randomisierung  als  repräsentativ  für das Bundesland Berlin  gelten  können.  Fasst man  die beiden 








Dass  problematische  Computerspielnutzung  unter  Fünftklässlern  ähnlich wie  bei  den  zuvor  unter‐
suchten Schülerinnen und Schülern neunter Klassen  tatsächlich den Charakter eines Störungsbildes 
ausweist,  zeigen  die  nachfolgend  dargestellten  Zusammenhänge  mit  Merkmalen  schulischer 
Leistung,  schulischer  Integration,  Persönlichkeit,  Familienstruktur  sowie  individuellen  Computer‐
spielpräferenzen (vgl. Tabelle 13). 
Schulkontext und Familienstruktur: Kinder, die  in der fünften Klasse als problematische Computer‐
spieler eingestuft werden, haben bereits  in der dritten Klasse  im Mittel  schlechtere Noten  in den 
Fächern Deutsch, Mathematik und Sachkunde als Kinder mit einem unauffälligen Computerspielver‐
halten, ein Unterschied, der sich in der vierten Klasse vergrößert und in der fünften verfestigt. Auch 
bei den Werten  zur Schuleinstellung  zeigen  sich Unterschiede: Am Ende der  fünften Klasse  freuen 
sich  die  problematischen  Computerspieler  weniger  auf  die  Schule,  stimmen  der  Aussage  „Schule 
macht Spaß“ weniger zu und gehen  insgesamt weniger gern zur Schule. Hinsichtlich der  familiären 
Variablen  lassen  sich  die  Befunde  für  die  vorliegende  Stichprobe  wie  folgt  zusammenfassen: 
Problematische Computerspieler  sind deutlich häufiger Scheidungskinder und erleben häufiger Ge‐





Tabelle 13. Ausgewählte Leistungs-, Persönlichkeits- und soziodemografische Variablen nach Jahr-
gangsstufe und Computerspielabhängigkeit 
 3. Klasse 4. Klasse 5. Klasse 
 muC (n) mpC (n) muC (n) mpC (n) muC (n) mpC (n) 
Mittlere Noten (D, M, SK/E) 2.4 (463) 2.7 (13) 2.5 (487) 3.2 (12)** 2.6 (623) 3.2 (17)** 
Schuleinstellung34     2.4 (623) 1.9 (17)** 
 muC (n) mpC (n) muC (n) mpC (n) muC (n) mpC (n) 
Soziale Integration 49 (493) 44 (13)* 50 (532) 48 (12) 3.3 (706) 3.0 (17) 
Selbstkonzept eig. Fähig. 49 (493) 44 (13) 51 (532) 42 (12)* 3.1 (706) 2.3 (17)** 
Depressive Verstimmung35 6.9 (500) 8 (13) 6.9 (4532) 9.1 (12)** 6.8 (703) 7.9 (17)* 
Impulsivität (IVE)   1.1 (531) 2.1 (12)* 1.2 (704) 2.8 (17)** 
     %uC (n) %pC (n) 
SDQ Hyperaktivität (Anteil auffällig)   12 %(706) 47 % (17)** 
SDQ Verhaltensprobleme (Anteil auffällig)   6 % (706) 29 % (17)** 
   %uC (n) %pC (n) %uC (n) %pC (n) 
Scheidungskinder   26 % (522) 42 % (12) 28 % (685) 44 % (16) 
Erlebte Elterngewalt   19 % (532) 25 % (12) 15 % (703) 29 % (17) 
Anmerkung. muC/muC = Mittelwert/Anteil Prozent unauffällige Computerspieler, mpC/mpC  =  Mittel-
wert/Anteil Prozent gefährdeter bzw. abhängiger Computerspieler. In Klammern ist jeweils die zur 
Berechnung zugrunde liegende Stichprobenanzahl angegeben. Signifikanzen für nicht gleiche 
Varianzen berichtet für: Soziale Integration (5. Klasse). Für den SDQ sowie die soziodemografischen 
Variablen am Ende der Tabelle wurden Chi-Quadrat-Tests, für alle anderen Variablen t-Tests für un-
abhängige Stichproben berechnet. 
* p < .05, ** p < .01. 
Persönlichkeit: An der Schnittstelle zwischen Schulkontext und Persönlichkeitsvariablen können die 
beiden Konstrukte  Soziale  Integration und  Selbstkonzept eigener  Fähigkeiten36 betrachtet werden. 
Auch hier sind z. T. auffällige Werte bei den problematischen Computerspielern zu beobachten. So 
empfinden sich diese  in der dritten Klasse  im Mittel schlechter  in den Klassenverbund  integriert als 
die Vergleichsgruppe der unauffälligen Computerspieler, ein Unterschied, der sich allerdings  in den 
folgenden  zwei  Jahren  nicht  mehr  so  deutlich  darstellt.  Im  Gegensatz  hierzu  vergrößert  sich  der 
Unterschied  zwischen  den  beiden  Gruppen  in  der  Einschätzung  ihrer  schulischen  Fähigkeiten 
(geringeres  Selbstkonzept  eigener  Fähigkeiten  bei  problematischen  Computerspielern)  von  der 
                                                            
34   Mittelwerte der viertstufigen  Items „Morgens freue  ich mich auf die Schule“, „Schule macht Spaß“, „Ich 
gehe gern zur Schule“. 
35   Summenscore der vierstufigen Items „In der letzten Woche habe ich Angst gehabt“, „In der letzten Woche 
war mir  langweilig“, „In der  letzten Woche war  ich tagsüber müde und schlapp“, „In der  letzten Woche 
habe ich mich allein gefühlt“. 
36   Soziale  Integration  und  Selbstkonzept  eigener  Fähigkeiten wurden mit  dem  Fragebogen  zur  Erfassung 
emotionaler und sozialer Schulerfahrungen von Grundschulkindern dritter und vierter Klassen (FEESS 3‐4, 
Rauer &  Schuck, 2003)  erhoben.  In der  fünften Klasse  kam  jeweils  eine Kurzskala  zum  Einsatz.  Soziale 
Integration: Summenscore der vierstufigen Items: „Ich komme mit anderen Kindern in meiner Klasse gut 
aus“,  „Meine  Mitschüler  sind  nett  zu  mir“,  „Ich  habe  wenige  Freunde  in  meiner  Klasse“  (umgepolt); 





einer  Depression  als  einer  häufig  berichteten  Komorbidität  bei  computerspielabhängigen  Er‐
wachsenen  (vgl.  te Wildt,  Putzig,  Zedler & Ohlmeier,  2007)  auch  für  unsere  kindliche  Strichprobe 





Als  zwei  weitere  Persönlichkeitseigenschaften,  die  im  Zusammenhang  mit  auffälligem  Computer‐
spielverhalten berichtet werden, wurden Empathie und Impulsivität mithilfe des IVE (Stadler, Janke & 
Schmeck, 2004)38 erfasst.  Im Vergleich zu anderen Kindern können für Kinder mit problematischem 
Spielverhalten  keine  bedeutsamen  Unterschiede  hinsichtlich  ihrer  empathischen  Fähigkeiten  be‐
obachtet werden. Diese  liegen  zwar  zu beiden Messzeitpunkten auf einem  geringeren Niveau, er‐
reichen aber keine statistische Signifikanz. Im Gegensatz hierzu sind sowohl in der vierten als auch in 
der  fünften  Klasse  deutliche Unterschiede  hinsichtlich  der  gemessenen  Impulsivitätswerte  zu  ver‐
zeichnen. Problematische Computerspieler haben demnach einen schnellen und ungenauen Arbeits‐
stil,  eine  mangelnde  Voraussicht  eigener  Handlungskonsequenzen,  orientieren  sich  vor  allem  an 
sofort  verfügbaren  positiven  Konsequenzen  eigener  Handlungen  und  richten  diese  kaum  an  zu‐
künftigen Zielen aus.  
Als  eine  weitere  mögliche  Komorbidität  einer  Computerspielabhängigkeit  wurde  schließlich  noch 
Hyperaktivität mithilfe  des  Strengths  and Difficulties Questionnaire  in  der  deutschen Übersetzung 
(SDQ‐Deu)  im  Fragebogen  der  fünften  Klasse  erhoben  (Goodman,  1997;  Klasen  et  al.,  2000).  des 
Weiteren  kam  die  Skala  „Verhaltensprobleme  mit  Gleichaltrigen“  zur  Verwendung39.  Ein 
problematisches  Verhalten,  welches  durch  die  Skala  Impulsivität  schon  angedeutet  wurde,  wird 
durch  die  bezüglich  Hyperaktivität  gemessenen  Werte  deutlich  bestätigt.  So  liegt  der  Anteil  der 
hyperaktiv Auffälligen bei problematischen Computerspielern bei 47 Prozent (unauffällige Computer‐
                                                            
37   Summenscore der vierstufigen Antworten aus den  Items „In der  letzten Woche habe  ich Angst gehabt“, 
„In der  letzten Woche war mir  langweilig“,  „In der  letzen Woche war  ich  tagsüber müde und  schlapp“ 
sowie „In der letzten Woche habe ich mich allein gefühlt“. 
38   Kurzskala Empathie: Summenscore der Items „Es bedrückt mich, wenn  ich sehe, dass  jemand ausgelacht 
wird“, „Es nimmt mich  sehr mit, wenn  ich  jemanden weinen  sehe“, „Ich  spüre oft Mitgefühl  für Leute, 
denen es schlechter geht als mir“, „Schüler, die oft gehänselt werden, tun mir leid“ (Cronbachs AlphaMZP 3  
=  .74; Cronbachs AlphaMZP  4 = .78). Kurzskala  Impulsivität: Summenscore der dichotomen  Items „Ich  tue 
und  sage oft etwas, ohne darüber nachgedacht  zu haben“,  „Ich  gerate oft  in  Schwierigkeiten, weil  ich 
etwas  tue, ohne  zu überlegen“,  „Ich  gerate oft  in unangenehme  Situationen, weil  ich  vorher nicht  ge‐
nügend nachgedacht habe“, „Ich gerate oft in Schwierigkeiten, weil ich mich nicht genügend beherrschen 
kann“ (Cronbachs AlphaMZP 3  = .72; Cronbachs AlphaMZP 4  = .74). 
39    Hyperaktivität:  „Ich  bin  oft  unruhig;  Ich  kann  nicht  still  sitzen“,  „Ich  bin  dauernd  in  Bewegung  oder 
zappelig“, „Ich  lasse mich  leicht ablenken; Ich finde es schwer, mich zu konzentrieren“, „Ich denke nach, 
bevor  ich  handle“,  „Was  ich  angefangen  habe,  mache  ich  zu  Ende;  Ich  kann  mich  lange  genug 
konzentrieren“. Verhaltensprobleme mit Gleichaltrigen: „Ich bin meistens für mich alleine; ich beschäftige 
mich  lieber mit mir  selbst“,  „Ich  habe  einen  oder mehrere  gute  Freunde  oder  Freundinnen“,  „Im  All‐
gemeinen bin  ich bei Gleichaltrigen beliebt“,  „Ich werde von anderen gehänselt oder  schikaniert“,  „Ich 
komme mit Erwachsenen besser aus als mit Gleichaltrigen“.  
37 
spieler:  12 %).  Da  das  Konstrukt  Verhaltensprobleme  mit  Gleichaltrigen  eine  hohen  Über‐
schneidungsbereich mit dem Konstrukt soziale  Integration aufweist,  ist es nicht verwunderlich dass 
auch  für dieses  in der  fünften Klasse ein deutlich höherer Anteil der Kinder mit problematischem 
Spielverhalten auffällig wird.  
Computerspielpräferenzen:  Problematische  Computerspieler  neigen  eher  dazu,  Computerspiele 
insbesondere dann zu nutzen, wenn es in ihrem Leben gerade "nicht so gut läuft" (vgl. Tabelle 14).  
Tabelle 14. Mediennutzungsvariablen nach Computerspielabhängigkeit (5. Klasse) 
  Unauffällige Computerspieler 
(n = 706) 
Problematische Computer-
spieler (n = 17) 
Spielmotive n % n % 
Spielen bei Misserfolg 55 8 % 11 65 %** 
Genrepräferenz40     
Sportspiele 251 36 % 9 53 %ns 
Party- und Mitmachspiele 230 33 % 6 35 %ns 
Lebens- und Aufbausimulationen 217 31 % 5 29 %ns 
Denk- und Geschicklichkeitsspiele 136 19 % 2 12 %ns 
(Action)-Adventures 127 18 % 5 29 %ns 
Onlinerollenspiele 112 16 % 10 59 %** 
Shooterspiele 103 15 % 11 65 %** 
Strategie- und Simulationsspiele 93 13 % 7 41 %* 
Prügelspiele 69 10 % 7 41 %* 
 n min. n min. 
Computerspielzeiten 706 42 min. 17 95 min.* 
Anmerkung. Bei allen Variablen wurden Signifikanzen für nicht gleiche Varianzen berichtet (t-Test für 
unabhängige Stichproben) 




problematischen  Computerspielen.  Die  größten  Unterschiede  zwischen  unauffälligen  Computer‐
spielern und problematischen Spielern zeigen sich bei den Präferenzen für Shooter und Onlinerollen‐
spiele. Betrachtet man die Spielvorlieben der Befragten aufgrund der  im Fragebogen ebenfalls er‐










Um die  gefundenen  Zusammenhänge  zwischen problematischem  Spielverhalten und  Faktoren der 
Mediennutzung,  der  Persönlichkeit  und  des  Umfeldes  multivariat  abzusichern,  wurde  eine 
Regression  geschätzt,  in  die  alle  maßgeblichen  in  den  Analysen  der  Neuntklässlerbefragung  ge‐









Gleichaltrigen  für problematisches Spielverhalten  ist  inhaltlich mit dem bei den Neuntklässlern ge‐
fundenen  Regressor  „Mangelnde  Fähigkeiten  zur  Perspektivenübernahme“  verbunden  und  lässt 
darauf schließen, dass eine Aufnahme dieses Instrumentes in den Grundschulfragebogen möglicher‐
weise ähnliche Effekte gezeigt hätte. Erhöhte  Impulsivität  spielt bei den Fünftklässlern ebenso wie 
bei  den  Neuntklässlern  eine  Rolle  für  problematisches  Computerspielen,  und  auch  die  bei  den 
Neuntklässlern  als  bedeutsam  gefundene  Schulangst  ist  eng  verwand mit  dem  (genau  gegenteilig 
wirkenden)  Selbstkonzept  eigener  (Schul‐)Fähigkeiten.  Schüler,  die  Vertrauen  in  die  eigenen 
schulischen  Fähigkeiten  entwickelt  haben,  weisen  höchstwahrscheinlich  eine  deutlich  geringere 
Schulangst auf und sind weniger anfällig für problematisches Computerspielen. 
Signifikanten Einfluss gewinnt  in der  linearen Regression für die Fünftklässler der Faktor der Hyper‐





Tabelle 15. Lineare Regression zur Vorhersage von problematischem Computerspielverhalten bei 
Kindern (n = 692)41 
   95%-Konfidenz-IV (B) 




Faktoren der Spielnutzung      
Spielen bei realweltlichen Misserfolgen 2.46 0.20 0.38** 2.06 2.85 
Nutzung von First- oder Third-Person-Shootern 0.39 0.11 0.12** 0.17 0.61 
Nutzung von militärischen Simulations- und 
Strategiespielen 
0.34 0.12 0.10** 0.11 0.57 
Nutzung von Onlinerollenspielen 0.25 0.11 0.08* 0.03 0.47 
      
Selbstwerterleben in Schule und Freizeit      
Selbstkonzept eigener Fähigkeiten -0.52 0.24 -0.07* -0.99 -0.04 
      
Psychische Faktoren      
Impulsivität 0.36 0.12 0.10** 0.13 0.60 
Hyperaktivität 0.29 0.08 0.13** 0.14 0.43 
Verhaltensprobleme mit Gleichaltrigen 0.49 0.09 0.16** 0.26 0.60 
      
Traumatisierungserfahrungen      
Erlebte Elterngewalt 1.23 0.39 0.09** 0.47 2.00 
Anmerkung: Korrigiertes R2 = .48. Abhängige Variable = Computerspielabhängigkeitsskala (KFN-
CSAS-I). 
* p < .05; ** p < .01 
                                                            




iteration. Nicht mehr  im Modell enthaltene Variablen  im Gegensatz  zum Grundmodell: Depressive Ver‐
stimmung,  Schuleinstellungen, soziale Integration, Spielen von Prügelspielen. Variablen in der Gleichung: 
Spielen  bei  realweltlichen  Misserfolgen  entspricht  vierfach  gestuftem  Likert‐Item:  „Ich  spiele  häufig, 
wenn  es  in  meinem  Leben  ansonsten  gerade  nicht  so  gut  läuft“.  Nutzung  von  Onlinerollenspielen, 
Shooter‐Spielen  und  Strategie  und  militärischen  Simulationsspielen  wurde  durch  folgende  5‐stufige 
Häufigkeitsskala  erfasst:  „Wie häufig  spielst Du die  folgenden Arten  von Computer‐ und Videospielen? 
(Wenn Du gar nicht spielst, dann kreuze überall „nie“ an).“ Ausprägungen: nie = 1; selten = 2; manchmal = 





„Ich  gerate  oft  in  Schwierigkeiten,  weil  ich  mich  nicht  genügend  beherrschen  kann“.  Hyperaktivität: 
Summenscore der dreistufigen Items „Ich bin oft unruhig; Ich kann nicht still sitzen“, „Ich bin dauernd in 
Bewegung oder zappelig“, „Ich  lasse mich  leicht ablenken;  Ich  finde es schwer, mich zu konzentrieren“, 
„Ich denke nach, bevor ich handle“, „Was ich angefangen habe, mache ich zu Ende; Ich kann mich lange 








Eine  eigenständige  Erklärungskraft  für  die  Ausprägung  problematischen  Computerspielens  kommt 
auch bei den befragten Fünftklässlern bestimmten Spielgenres zu. Neben dem zu den Neuntklässlern 
analogen  Befund,  dass  das  Spielen  von  Onlinerollenspielen  geeignet  ist,  ein  problematisches 
Computerspielen vorherzusagen  (wenn dieser Faktor multivariat auch hinter bedeutsamen Persön‐
lichkeitsfaktoren  zurücksteht),  ist  auch  die  Nutzung  von  Shooterspielen  und  von  militärischen 
Simulations‐  und  Strategiespielen  von  beachtlicher  Relevanz.  Interpretiert  werden  könnte  dies 
folgendermaßen:  Die  häufige  Nutzung  von  (meist  ab  16  oder  18  Jahren  freigegebenen) 
Shooterspielen  im Alter von elfeinhalb  Jahren  ist nicht nur ein  Indikator  für problematisches Spiel‐
verhalten, sondern auch für weitere persönliche und soziale Probleme. Die Nutzung solcher  Inhalte 
mit einem deutlich entwicklungsbeeinträchtigendem Potenzial  lässt auf mangelnde Zuwendung und 
Beaufsichtigung  durch  die  Eltern wie  auch  auf weitere  Problemindikatoren  im Umfeld  der  Kinder 
schließen, die  auch  für die  Entstehung  von Computerspielabhängigkeit  eine Rolle  spielen. Auf der 
anderen Seite  ist die Nutzung von Onlinerollenspielen von unter 12‐jährigen Schülern nicht mit der 
Nutzung klassischer MMORPGs gleichzusetzen. Für  jüngere Spieler existiert  inzwischen ein eigenes 
Onlinerollenspielangebot,  das  von  den  Kindern  eher  genutzt  wird  als  beispielsweise  das  sehr 
komplexe  und  von  älteren  Spielern  dominierte  WoW.  In  der  offenen  Nennung  derzeit  beliebter 
Computerspiele  fanden  sich  etwa  „Metin  2“,  ein  im Orient  angesiedeltes  Spielszenario  oder  auch 
„Die Stämme“, eigentlich ein klassisches Aufbauspiel, das durch die  Interaktion mit vielen anderen 
Spielern über das  Internet  viele  ähnliche Charakteristiken wie  ein MMORPG  hat, obwohl hier der 
typische Rollenspielaspekt  fehlt. Somit  treten bei den genannten Spielen das ausgeklügelte System 
der  intermittierenden Verstärkung wie  auch der Entwicklung des eigenen  Spielcharakters  ‐ wie es 
etwas bei WoW der Fall  ist ‐ etwas  in den Hintergrund. Insofern  ist anzunehmen, das mit Abschluss 
des  zwölften  Lebensjahres  ‐ ab diesem Alter  sind die meisten MMORPG  freigeben  ‐ und mit dem 
zunehmenden Interesse der Kinder an komplexen Spielszenarien die Relevanz klassischer MMORPGs 





konnte  erneut  bestätigt  werden,  dass  Computerspielabhängigkeit  als  Störungsbild  im  Jugendalter 
einer  erhöhten Aufmerksamkeit  bedarf. Die  von  uns  entwickelte  Computerspielabhängigkeitsskala 
KFN‐CSAS‐II erweist sich dabei als gut geeignet, eine Abhängigkeit von Computerspielen von einem 
zeitlich  auffälligen  bzw.  exzessiv  betriebenen,  in  seinen  Auswirkungen  jedoch  vergleichsweise 
weniger problematischen  Spielverhalten  abzugrenzen. Die  große  Zahl  ‐  insbesondere männlicher  ‐ 
betroffener  Jugendlicher weist auf einen dringenden gesellschaftlichen Handlungsbedarf hin: Allein 
in  der  Altersklasse  Jugendlicher  im  Alter  von  15  Jahren  muss  deutschlandweit  von  etwa  13.000 






gebracht,  ggf.  zugunsten  einer  kassenfinanzierten  Behandlung  eine  alternative  Diagnose  wie  An‐
passungsstörung,  Depression  oder  gar  einer  Persönlichkeitsstörung  zu  vergeben,  die  jedoch  dem 
klinischen Sachverhalt nicht gerecht wird, Betroffene zu unrecht stigmatisiert und das Problem des 
Abhängigkeitspotenzials  von  Computerspielen  aus  dem  gesellschaftlichen  Blickfeld  nimmt.  Unter 
diesen Voraussetzungen wird auch eine systematischen Professionalisierung der Behandlungspraxis 
behindert: Die Behandlung Betroffener wird  an bereits bestehende  therapeutischen Konzepte  an‐





2007).  Mittels  der  Daten  der  Schülerbefragung  2007/2008  kann  für  15‐Jährige  ein  erster  zuver‐
lässiger Prävalenzwert auf nationaler Ebene angegeben werden. Jedoch erscheinen Prävalenzen auch 
für  alle  anderen  relevanten Altersgruppen  erforderlich,  da  sich  nur  so  der Versorgungsbedarf  ab‐
schätzen  lässt. Vergleichsstichproben von Kindern und jungen Erwachsenen deuten darauf hin, dass 
Computerspielabhängigkeit  im  Jugendalter  besonders  gehäuft  auftritt,  wie  dies  auch  für  andere 
Phänomene  abweichenden  Verhaltens  und  psychische  Erkrankungen  nachgewiesen  wurde.  Diese 









Wie  wir  an  anderer  Stelle  berichtet  haben,  lässt  sich  bei  jungen  Erwachsenen  zudem  ein  hoher 
Leidensdruck  hinsichtlich  gesundheits‐,  leistungsbezogener  und  sozialer  Folgen  des  abhängigen 
Computerspielens ausmachen  (Mößle & Rehbein, 2008). Gleichzeitig  finden  sich  in unseren Daten 
keine  Hinweise  dafür,  dass  Computerspielabhängigkeit  lediglich  das  Symptom  einer  zugrunde‐
liegenden  psychischen  Erkrankung  darstellen  könnte.  Einer  in  der  Vergangenheit  gestellten 
Depressions‐, Angsterkrankungs‐ oder ADHS‐Diagnose kommt unter Berücksichtigung  subklinischer 
Merkmale  keine  Relevanz  für  die  Vorhersage  von  Computerspielabhängigkeit  im  Jugendalter  zu. 
Dennoch  lässt  sich  für  unsere  kindliche  Stichprobe  im  Berliner  Längsschnitt Medien  zeigen,  dass 
aktuell  erhöhte  Werte  auf  einer  Hyperaktivitätsskala  zeitgleich  auch  einen  höheren  Skalenwert 
Computerspielabhängigkeit  vorhersagen  können.  Dies  spricht  dafür,  dass  eine  Hyperaktivitäts‐
problematik  im Kindesalter das Risiko dafür erhöht, dass Kinder  sich  in dieser  Lebensphase  in be‐
sonders  intensiver  Weise  Computerspielen  zuwenden,  eine  höhere  Bindung  zu  den  Spielen  ent‐
wickeln  und  damit  die  Wahrscheinlichkeit  problematischen  Spielverhaltens  ansteigt.  Eine  zurück‐
liegend ADHS‐Diagnose  in  der  Kindheit  hat  jedoch  keinen  Erklärungswert  für  eine  Computerspiel‐
abhängigkeit  im  Jugendalter. Damit erfährt die Annahme  einer prädisponierenden Bedeutung  von 
ADHS für Computerspielabhängigkeit eine starke Einschränkung. Mit dem nächsten Messzeitpunkten 
unserer  Längsschnittuntersuchung werden wir  auf  die mögliche Wechselwirkung  beider  Störungs‐
komplexe näher eingehen können und klären, inwieweit hier mit einer klinisch relevanten Komorbidi‐
tät gerechnet werden muss. 
Die  aufgefundenen  Risikofaktoren  des  Störungsbildes  bestätigen  den  sich  abzeichnenden  wissen‐
schaftlich/medizinischen Konsens, das Phänomen klinisch als eine stoffungebundene Abhängigkeits‐






bei  realweltlichen  Problemen  und  Misserfolgen  das  Spielen  intensivieren  anstatt  sich  diesen 
Problemen  lösungsorientiert  zuzuwenden.  Es  ist  allerdings  davor  zu  warnen,  dieses  Resultat  vor‐
schnell  dahin  gehend  zu  interpretieren,  Spielen  bei  Misserfolgen  aufgrund  der  recht  hohen 
Korrelation  mit  dem  Störungsbild  einer  Computerspielabhängigkeit zukünftig  in  den  Katalog  ihrer 
Diagnosekriterien  aufzunehmen.  Dies  erscheint  deshalb  problematisch,  weil  eine  Stimmungs‐
regulation  im  Sinne  eines  Moodmanagements  sowie  eskapistische   Nutzungsmotive  zu  den 
klassischen  und  nicht  als  pathologisch  zu  wertenden  motivationalen  Grundlagen  jeder  Form  von 
Unterhaltungsmediennutzung gehören. Einer erhöhten Ausprägung eines Spielens bei Misserfolgen 






computerspielabhängige  Jugendliche  einen  Mangel  an  realweltlichen  Erfolgserlebnissen  auf. 
Während die Zugehörigkeit des Jugendlichen zu einer bestimmten Schulform und auch das Bildungs‐
niveau im Elternhaus keinen eigenständigen Erklärungswert für die Entstehung einer Computerspiel‐
abhängigkeit  aufweisen  und  die  Erkrankung  damit  als  gesellschaftsübergreifend  zu  bewerten  ist, 
gehen  eine  erhöhte  Schulangst  und  auch  zurückliegende  Leistungseinbußen,  welche  die  Wieder‐
holung einer Klasse notwendig machten, mit einem erhöhten Abhängigkeitsrisiko einher. Auch diese 










mehr zu. Dies  ist darauf zurückzuführen, dass männliche Kinder und  Jugendliche einige der  für die 
Ausbildung  von  Computerspielabhängigkeit  relevanten  Risikofaktoren  in  besonderem  Maße  auf‐
weisen,  wie  z. B.  eine  erhöhte  Impulsivität  und  erhöhte  Gewaltakzeptanz  sowie  ein  erhöhtes 
Interesse daran, in virtuellen Welten Macht und Kontrolle zu auszuüben.  
Die Untersuchung von Computerspielabhängigkeit  im Kindes‐, und  Jugendalter  legt nahe, dass sich 
Computerspielabhängigkeit  in unterschiedlichen Altersgruppen  in unterschiedlichen Computerspiel‐
präferenzen  manifestiert,  die  unter  Umständen  sogar  aufeinander  aufbauen.  So  sehen  wir  bei 
Kindern, welche als abhängig bzw. abhängigkeitsgefährdet einzustufen sind, dass hier neben ersten 
Onlinerollenspielerfahrungen  vor  allem  gewalthaltige  Spiele  wie  Shooter  oder  Beat’em’ups  eine 
große Rolle spielen. Gepaart mit dem Befund, dass die untersuchten jugendlichen Abhängigen signi‐
fikant höhere Werte von Gewaltakzeptanz aufweisen, kann hier vermutet werden, dass die erhöhte 
Gewaltakzeptanz unter  abhängigen  Jugendlichen  auch Resultat  einer  abhängigkeitsnahen Nutzung 
gewalthaltiger  Computerspiele  in  der  Kindheit  sein  kann.  Insofern sollte  es  Anliegen  weiterer 




von Macht und Kontrolle  innerhalb besonders komplexer und  sozial dynamischer Spielszenarien  in 
den Vordergrund stellen. 
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Auch hinsichtlich der  Frage, welche  Erklärungskraft der Art des  genutzten  Spiels  zukommt,  liefern 
unsere Daten wichtige Erkenntnisse. So zeigt sich, dass der mit Onlinespielen verbrachten Zeit eine 
größere  Erklärungskraft  zukommt  als der mit Offlinespielen  verbrachten  Zeit. Von besonderer Be‐
deutung  ist  jedoch  insbesondere  der  Befund,  dass  der  Zuwendung  zu  bestimmten  Spielformaten 
bzw.  Spielgenres  unabhängig  von  der  individuellen  Spielzeit  eine  eigenständige  Rolle  für  die 
Etablierung  einer  Computerspielabhängigkeit  zukommt.  Eine  hinsichtlich  ihres  Abhängigkeits‐
potenzials  vergleichende Analyse  der  beliebtesten  Spiele männlicher Neuntklässler  konnte  zeigen, 
dass Nutzer  des  beliebten Onlinerollenspiels World  of Warcraft  besonders  häufig  von  Computer‐





häufig  online  gespielten  Strategiespiels Warcraft  und  der Onlineshooter  Counterstrike  und  Call  of 
Duty  ermitteln wir  einen  erhöhten Anteil  abhängiger  Personen.  In  unserem  Risikomodell  zur  Ent‐




über  spielimmanente  Faktoren  zur  Erklärung  von  Computerspielabhängigkeit  jene  Spielmerkmale 






Hieraus ergeben  sich dringende Konsequenzen  für den  Jugendmedienschutz. Trotz  ihres erhöhten 
Abhängigkeitspotenzials sind Onlinerollenspiele wie World of Warcraft oder Guild Wars  in Deutsch‐
land bislang „ab 12 Jahren“ freigegeben. Zu erklären ist dies damit, dass eine Überprüfung der inter‐
aktiven Unterhaltungsmedien  auf  Spielstrukturen, welche  ein  exzessives  Spielverhalten  nahelegen 
bzw.  in  deren  Zusammenwirken  ein  erhöhtes  psychotropes  Abhängigkeitspotenzial  befürchtet 
werden muss,  nicht Gegenstand  der  Prüfung  der Unterhaltungssoftware  Selbstkontrolle  (USK)  ist. 
Stattdessen  ist eine sehr enge Ausrichtung der Begutachtung auf explizite  jugendbeeinträchtigende 






















die Abgabe  von  Spielen mit  einem  erhöhten Abhängigkeitspotenzial  zunächst  nur  an  erwachsene 
Personen  zulässig erscheint. Damit  sind  Spiele wie World of Warcraft und Guild Wars,  für die ein 
erhöhtes Abhängigkeitspotenzial empirisch belegt wurde, nur für Erwachsene freizugeben. Eine Frei‐
gabe ab 16  Jahren wäre nur unter der Annahme zu rechtfertigen, dass  Jugendliche  in diesem Alter 
bereits  in  der  Lage  sind,  mit  diesen  Spielen  trotz  ihres  erhöhten  Abhängigkeitspotenzials  selbst‐
bestimmt und eigenverantwortlich umgehen zu können. Unsere Daten zeigen jedoch für Jugendliche 
im Alter  von durchschnittlich 15,6  Jahren, dass dies nicht der  Fall  ist. Die  Jugendfreigabe eines  in 
dieser  Weise  problematischen  Spiels  wäre  nur  dann  zu  diskutieren,  wenn  diese  Spiele  sichere 
Möglichkeiten der Spielzeitbegrenzung durch Spieler und Eltern böten und wenn Automatismen der 
Warnung  und  Sperrung  von  minderjährigen  Spielern  mit  exzessiven  Spielzeiten  in  die  Spiele 




muss. Zwar erscheint es bereits  jetzt  vertretbar,  Spiele, die eine hohe  strukturelle Ähnlichkeit mit 


























jugendschutzrechtliche  Begutachtung  potenzieller  Risikospiele  auch  tatsächlich  gewährleistet  ist. 
Leider  erscheint  es  wahrscheinlich,  dass  Hersteller  und  Vertreiber  problematischer  Spiele,  ins‐






bisher  nur wenig  regulierte Onlinedistribution  vorziehen.  Jugendschutzprüfungen  für Onlinespiele 




ein  Großteil  des  gesetzlichen  Jugendmedienschutzes  übertragen  ist,  bzw.  eine  Neuverteilung  der 
Prüfkompetenzen zwingend notwendig. 
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